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4 </7|f 're sono i prìncipi della Vita: Verità, Amore e Coraggio. Da essi, uniti indissolubil- 
^ mente nei secoli, scaturiscono le otto Virtù dell’uomo: Spiritualità, Onestà, 

Compassione, Valore, Onore, Giustizia, Sacrificio e Umiltà. Con esse come guida, l'Avatar, 
il campione, potrà riportare la luce del Bene laddove l'oscurità del Male ha sempre prosper¬ 
ato. Con esse, l’Avatar potrà sconfiggere definitivamente l'Ombra che si è nuovamente prote¬ 
sa su Brìtannia...” 


Profezia dell'Arazzo de! Tempo. 


€ sarà vostro dovere cercare di fare avverare queste parole che, come un monito, vi 
accompagneranno sin dall’inizio delle vostre gesta. Che altro din di più che già 
non sia stato detto in tutti questi anni d’onorata carriera dellAvatar? Forse che finalmente, 
dopo decenni, la saga che più di tutte meritava d’essen “ultimata” è stata conclusa con un 
capitolo davvero meritevole! 0 magari che solo questo capitolo è, a tutti gli effetti, il vero 
Ultima e che gli altri non erano che Penultima, Terzultima e via dicendo... 
Comunque vengano spiegate le cose, la naltà rimane una sola: che tutti i fanatici di Lord 
British dovnbbero giocare a questo gioco e che, nel caso non possedessero un computer 
decente, varrebbe forse la péna iniziare a pensare ad un upgrade. I motivi ci sono tutti: a 
partire dal contenuto della confezione originale (3 manuali, mappa in stoffa e tarocchi), 
fino alla trama con la tanto agognata fine del Guardiano... 0 almeno spero! 

Un unico inconveniente: dovrete sapere bene l'inglese! 

Ah, quasi dimenticavo: vogliate notare che nella soluzione ho voluto mettere in neretto tra 
“O” i nomi delle Quest che vi verranno proposte di volta in volta e che dovrete portare a 
termine per aumentare la vostra riseiva di Mona, in questo modo sarà più facile individ¬ 
uarle con una sola occhiata... ■ 

Ora però buona avventurai 


PAUIO “PUS" SlOJOKieTTI 
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, Dupir, Shamino e lolo: "Possa la vostra spada non ivmpeisi mai e la vostra armatura mai 
arrugginire. Possa il vostro spirito esser sempit forte nella Magia e le vosi ir Preghieit sempre 
ascoltate. Possa il vostro scrigno non esser mai vuoto e i grandi draghi volare per sempir nei vostri 
sogni... 

Si ringrazia per l'aiuto: il grande Soriac, l'indispensabile Momo-chan e Loid British che, nonos¬ 
tante se ne sia andato dalla "sua" Origin, testerà nel cuoir di milioni di appassionati di questa 
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La CReAZiOKje C>eL proprio pcrsokiaooio 


C ome capita all'inizio di ogni puntata della serie, sarete 
sulla Terra e il vostro scopo sarà proprio arrivare a 
Brìtannia. Siete stati chiamati per i soliti problemi di routine... 

Fare l'eroe è un lavoro duro ma ha i suoi vantaggi: sventagliare 
armi senza che nessuno si lamenti più di tanto (mostri a parte), 
visitare luoghi pittoreschi e poter raccogliere tutto senza che ci 
siano persone che pensino che siate un ladro, nemmeno se ne 
avessero tutti i motivi! 

Scherzi a parte, tutto questo primo pezzo vi servirà semplice- 
mente per prendere confidenza con l’interfaccia 3D e il sistema 
di movimento. Seguite attentamente ciò che la voce di Hawkwind vi dirà, raccogliete tutto quanto e infine uscite 
dalla casa. 

Tanto per non dimenticare nulla, ecco una piccola lista di oggetti importanti sparsi per la vostra villetta: 

Vestiti (in bagno) 

Tool Belt (la cintura portaoggetti, fuori dalla camera, sotto ai quadri con le spade) 

Backpack (lo zaino, nella libreria al piano terra) 

Journal (il diario, sul tavolo del salottino) 

S Compass (la bussola, sul caminetto) 

Chiave dei parco (accanto al computer) 

Inoltre, potrete leggere questi interessanti libri per aumentare la vostra cultura di gioco: 

Tributo a Ricardo Shamino (il libro è nella libreria al piano terra... Sapevate che il vostro amico è morto?) 

Il Mago di Oz (nella libreria) 

Nuotare in mare (nella libreria) 

Oggetti da raccogliere (nella libreria) 

Veleni (nella libreria) 

Mappa della zona (nella cassapanca a sinistra della libreria) 

Elenco comandi (accanto al computer) 

Hubert il Leone (sotto alla TV del salottino) 

Finalmente all'esterno, iniziate a fare un po' di moto. Il parco sarà la parte dedicata agli esercizi ‘fisici'. 
Imparerete come correre, arrampicarvi, a usare le armi e come nuotare (a questo proposito non dimenticate la 
grotta dietro alla cascata del parco!). Quando sarete contenti del vostro operato, potrete dirigervi dalla mitica 
zingara nel carrozzone... 

Sedetevi sulla sedia e la vecchiarda vi porrà sette domande: a seconda delle Virtù che prediligerete, verranno 
buttate le basi per la vostra futura carriera. Fossi in voi non prenderei alla leggera il tutto, ma ci metterei un po' 
d'impegno... Converrebbe dare un'occhiata alla seguente tabella scegliendo la virtù da far saltar fuori in base 
alla classe che vorreste interpretare e non viceversa! 

Quando finalmente la zingara vi avrà detto quello che diverrete, date un'occhiata alle sue spalle, rubatele tutto 
e uscite alla volta del Moongate che sarà apparso. Ucciso il Cazer a suon di spadate (non sarà molto potente, 
siamo ancora sulla Terrai), entrate nel Portale... 

Qualche curiosità che farà certamente felici i più. Potrete uccidere Lord British ma per farlo dovrete necessaria¬ 
mente prepararvi fin da subito: cucinate del pane avvelenato mettendo il veleno sopra al frigorifero nell'ap¬ 
posita macchinetta in cucina; quando sarete a Britain, usate il passaggio segreto della sala da pranzo (angolo 
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CLASSE 

VIRTÙ 

FORZA 

DESTR. 

INTELL. 

HP 

MANA 

GUERRIERO 

Valore 

• •• 

• 

• 

90 

15 

PALADINO 

Onore 

• • 

• 

• • 

60 

25 

RANGER 

Spiritualità 

• • 

• • 

• • 

60 

20 

BARDO 

Compassione 

• 

• • • 

• 

30 

15 

PENSATORE 

Sacrificio 

• • 

• • 

• 

30 

15 

DRUIDO 

Giustizia 

• 

• • 

• • 

30 

25 

MAGO 

Onestà 

• 

• 

• • • 

30 

35 

PASTORE 

Umiltà 

. 

• 

• 

30 

25 


NW) per arrivare al tavolo privato del monarca, lasciate il cibo sul piatto e... tak! 

Curiosità 2: arrampicandovi sul fantoccio per gli allenamenti, potrete saltare oltre la recinzione di metallo 
(mirate in alto) e, stando all'Interno nel piccolo cespuglio dietro l'albero, premete quest'ultimo... Sulla strada 
appariranno diversi teletrasporti: quelli ammucchiati vi vestiranno di volta in volta in maniera diversa (troppo 
divertente), la sfilza nel mezzo vi permetterà di visitare i luoghi caratteristici di Britannia e quelli in fondo vi 
faranno iniziare semplicemente il gioco. Da provare assolutamente, anche perché così vedreste le armature più 
potenti del gioco! 

Proprio sfruttando quest'ultimo oggetto, potrete anche preparare del pane avvelenato e voilàt! 



TORRe C>1 STOKI€QAT€ '* } 

2 £kessimo tempismo, eh? Per fortuna che avete degli amici potenti nel reame di Lord British! Come vedrete 
^Jpda soli, sarà rimasto poco dell’originale inventario racimolato a casa vostra. Non scoraggiatevi e prendete 
invece tutto ciò che c'è nella cassa (il suo contenuto sarà diverso a seconda del personaggio che vi siete scelti), 
soprattutto la borsa! Sì, perché come negli altri Ultima, sebbene il vostro zaino abbia una capienza limitata, met¬ 
tendoci dentro i sacchi non farete altro che aumentarla, sfruttando così al massimo tutto lo spazio disponibile! 
Recuperate la lanterna e le fiale sparse in giro, poi scendete per le scale. Nell'atrio antistante la prima rampa, 
non dimenticatevi il pugnaletto e poi, al piano di sotto, l'importante libro degli incantesimi! 

Aprendo il tomo con il tasto "S", vedrete che per ora saranno disponibili solamente 4 Incantesimi Lineari, uno 
dei quali vi servià immediatamente. Come la voce vi spiegherà, infatti, la prossima mossa sarà castare un 
■Ignite' sulla torcia spenta in modo da ravvivarla e far scomparire la barriera... 

Usate 'Stone” per uccidere il topastro, saltate sulle piattaforme raccogliendo tutto ciò che c’è lì intorno (guanti 
e denaro) e abbassate la leva sulla parete. Scesi giù, ponete la pozione rossa nello zaino e poi proseguite attra¬ 
verso la porta per l'ennesima scalinata. 

Nella cassapanca vi saranno degli utili stivali, poi, oltre l'inferriata d'aprire con "Gust" ecco una specie di ascen¬ 
sore. Premendo il pulsante arriverete in una locazione con due statue e una vasca d'acqua nel mezzo. Ruotando 
la manovella ne farete abbassare il livello e, una volta sul fondo, potrete intascarvi il denaro e schiacciare un 
bottone viola che farà apparire delle scale. 

L’enigma seguente riguarderà delle fiammelle: dovrete spegnerle grazie a “Douse" in modo da giungere nei 
pressi dei bracieri, poi smorzare anche questi così da far estinguere la barriera di fiamme... Signori, eccovi 
all'esterno! Hawkwind continuerà a parlarvi dicendoci che ora sarete soli e che Lord British vi sta aspettando al 
castello... 


UlTlCDA IX: ASCeNSlOKI 
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I nemici qui saranno 2 lupi, 2 topi e un pesce carnivoro in una vasca, mentre gli oggetti che potrete ottenere 
saranno: dei soldi in una cassa sul fondo del bacino; una pozione rossa accanto al primo topo a sinistra (dietro 
a un muretto); Blood Moss al di sotto di una rupe a sinistra della zona di partenza (tra alcuni cespugli); Garlick 
sotto all'albero e accanto a una roccia a destra e delle frecce dietro ai mattoni dinanzi alla grotta. 

A proposito di grotta: giunti qui, vedrete uno strano individuo vestito come quello che ha tentato d'incenerirvi 
nell'intro. Il tizio vi dirà di chiamarsi Colando e di essere una delle Wyrmguard di Blackthom... A quanto pare 
quel meschino è tornato alla carica! 

Ucciso il fellone (qualche freccia, se possedete l'arco, altrimenti sotto col pugnaletto!), raccoglietene la spada e 
poi entrate nel teletrasporto. 


BRITAIKJ: COSA STA SUCCCÒCKlOO AL mONÒO? *r> 


/araaah, il castello della capitale! Saputo da Hennington che L.B. vi starà aspettando, oltrepassate le doppie 
biporte a nord ed andate immantinente a parlare al sovrano. Finalmente avrete una prima indicazione su 
quello che sta accadendo, il vero motivo per il quale siete stati chiamati nuovamente qui. Il monarca vi spiegherà 
delle strane Colonne Rosse che sono apparse qua e là per il mondo e del malcontento che serpeggia tra il popo¬ 
lo... Che sia ancora dovuto al Guardiano? Nooo, cosa ve lo fa pensare? 

Bisognerà affrontare il problema alla radice iniziando dalla Torre più vicina: quella accanto al mitico dungeon 
Despise, a NE di li. Prima conviene però fare un bel giro nei dintorni, così da guadagnare qualcosa. Iniziate con 
la camera che hanno preparato apposta per voi: voltatevi di 180 gradi e salite la rampa andando a destra (a 
sinistra c'è la camera di Lord Britlsh). Nella stanza potrete mettere la mani su altre 5 pozioni gialle, una mappa 
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della città (avendo un sestante potrete vedere la vostra posizione su du essa) e un utile sacco. 

Andando invece negli appartamenti di L.B., nell'atrio ci sarà una piccola biblioteca (l'unico libro interessante è 
uno die parla della brano musicale 'Stone' per aprire un cofanetto di legno) e poi la camera da letto vera e pro¬ 
pria. Al di là della Leather Arms e del denaro nel mobile, usando lo specchio potrete vedere la fine del mondo... 
Evento futuro o banfa soprannaturale? Lo scoprirete da soli, aedo... Non dimenticate di usare il teletrasporto 
accanto al letto: arriverete dalla maga Laurana che, al di là dei reagenti (prendete tutte le Madrake Root, sono 
molto rare!), potrà darvi utili consigli, pozioni e pergamene. In più, uscendo sul balcone e guardando le sfere 
magiche, potrete sbirciare I luoghi più suggestivi del mondo... Tra l'altro, arrampicandovi sul cornicione a ovest 
e salendo sul tetto, in cima avrete la magia "Firebair. 

Scesi nuovamente di sotto, parlate col gargoyle Vasagralem, se lo desiderate (vi dirà del problema delle Lenti 
della Verità e del Codex of Ultimate Wisdom), poi fate ritorno nella sala con la fontana. Procedendo a sud 
uscirete dal palazzo, a est sarete nella sala da pranzo (usate "Ingite" sulle candele in mezzo al tavolo per 
apparecchiarlo magicamente!) e a ovest nell'armerìa. Nella sala da pranzo vi saranno un paio di passaggi seg¬ 
reti interessanti, soprattutto quel- 

■ | lo nell'angolo NE in cui potrete 

| trovare qualche raro reagente 

i (prendete almeno la Mandrake 

Root), un paio di pergamene 
i “Ught Heal" e un “Lightning Bolt'. 

' Riguardo all'armerìa, invece, la 

I guardia potrà spiegarvi l'uso di 

alcune armi e sarà persino. dis¬ 
servire altra pecunia, aprite il 
passaggio segreto a SW (lasciate 
stare il teletrasporto per la pri¬ 
gione, è inutile), usate l'ascensore 
e controllate nell'armadio al 

-1 piano superiore. Ancora non vi 

basta? Allora urge un giretto nel 

LABIRINTO DI SIEPI DEL CASTELLO>: uscite dal palazzo attraverso il portone principale (a sud della 
fontana), proseguite a ovest e ve lo troverete sulla sinistra. La mappa la potete vedere in questa stessa pagina: 
sappiate che il simbolo rappresenta la posizione del denaro, "PC" sono le pozioni gialle e “PR" quelle rosse. 
Semmai riusciste ad arrivare nel centro, potrete poi trovare una bella Spada Infuocatal 
L'edificio più vicino al castello è la casa del sindaco, al suo interno, al di là della pergamena 'Internai Amour* 
e del denaro, Inizierete a notare la vera cosa sconvolgente: ogni cittadino sembrerà essersi dimenticato della 
Compassione, Virtù portante del paese come voi lo conoscevate. Il fatto si ripeterà anche parlando con le per¬ 
sone della città: ognuna penserà solo a se e sarà ben poco comprensiva o indulgente nei confronti di chiunque! 
Lo stesso sindaco Aidon, che starà tenendo un discorso sotto a un gazebo nel mezzo della città, vi spiegherà di 
avere spostato tutti gli invalidi e i poveri a Paws, cosi da ripulire la città dal disordine, tentando nel contempo 
di farla rifiorire economicamente... 

Ricordando le passate gesta, passate al museo per discutere un po' con Aleena, la sua curatrice. La donna vi 


ULTICDà IX; ASC6NSIOM 
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dirà del furto delle Rune delle Virtù e di come possa essere 
quello il motivo del male dilagante. Sarah, all'Altare della 
Compassione a est, è quella che più di tutti conosce il problema 
e perciò converrebbe andare immediatamente da lei. 

Beh, diciamo quasi immediatamente: intanto che d siete, 
potreste procedere con la perlustrazione di Britaln per avere 
qualche altro gadget e comprare/vendere qualche altro pezzo 
d'armatura dal fabbro. Queste sono le Side Quest che io stesso 
sono riusdto a trovare, non escludo comunque che ve ne siano 
altre più belle. Voi iniziate a segnarvi queste! 

<DARE 10 MONETE AL POVERACCIO> a sud del negozio del fabbro, in questo modo vedrete aumentare la 
vostra riserva di Mana. 

<FAR TORNARE IL MAGO NICO A BRITAIN> per fargli riaprire il negozio di reagenti. Lui si trova a Cove, alla 
ricerca di suo fratello. 

Kimberly, nella chiesa, ha bisogno di qualcuno per <FAR TORNARE IL SILVER SERPENT> prigioniero da 
qualche parte, se lo farete vi darà del Serpentwyne, una mediana molto potente. In questo stesso luogo, poi, vi 
saranno molti gadget davvero utili: iniziate col prendere la chiave sul tavolo della già dtata Kimberty, sbloccate 
la botola della biblioteca (a destra dell'altare) grazie al pulsante viola in una delle camere (a sinistra dell'altare:») 
e poi, raccolti tutti gli oggetti nel vano (due amestiste, la magia "Ethereal Sight' e una chiave), entrate nell'uni- 
ca porta chiusa (sempre a sinistra dell’altare). Avrete un totale di 2 Serpentwyne (3 con quella sul banco di 
Kimberty) e il misterioso Serpent Venom, capace di darvi una momentanea invincibilità a scapito di un po’ d'en¬ 
ergia... 

Usciti nuovamente alla luce del sole, Flann, subito accanto alla chiesa, avrà anch'essa bisogno di un po' di elisir 
curativo, dovrete quindi RECUPERARE DEL SERPENTWYNE» e portargliene almeno una bottiglia. Oltre alle 
3 bottiglie che già avete, ne potrete trovare un'altra sulla spiaggia accanto al faro... 

L'ultima missione sarà per Hans, il guardiano del faro. L'uomo dovrà RIMETTERE IN FUNZIONE I 3 FARI DI 
BRITANNIA» e avrà bisogno che gli troviate 3 gemme grezze, che le facciate tagliare dall'orafo di Britain e che 
le portiate agli altri 3 fari (e basta?). Ci vorrà uno smeraldo a Moonglow (si trova in una grotta a Buccaneer's 
Den), un rubino a Buccaneer's Den (è nascosto a Trinsic) e uno Zaffiro a Trinsic (è dalle parti di Yew)... 
Prendetevela comoda, sarà una Quest tra le più lunghe e tra le meno remunerative: il premio sarà di poche mon¬ 
ete d'oro. Ah, da notare che se non avete con voi un sestante, potrete recuperarlo nel faro stesso: ogni volta che 
visualizzerete una mappa apparirà un puntatore per mostrare la vostra posizione. 

Altre locazioni non legate a missioni particolari ma pur sempre interessanti, saranno: 

-La grotta sulla spiaggia del faro in cui sarà presente un diamante da 600 monete. 

-Il cimitero in cui, all'Interno di un loculo, potrete avere della seta e un bastone da combattimento. 

-La casa all'estremità SW del villaggio (in essa potrete racimolare parecchi soldi e una pergamena "Lightning'). 
-Il magazzino del porto a SE (d sarà qualche cassa da spaccare, ma iniziate da quelle al piano di sopra!). 

-La casupola delle guardie a est, proprio accanto al ponte che si dovrà oltrepassare per raggiungere la famosa 
Sarah. 

-Il pozzo antistante la Cattedrale: buttandoti dentro una delle 3 monete appoggiate sulla panca avrete la vos¬ 
tra prima Glass Sword! Una nota riguardante queste armi: sono piuttosto rare e siccome possono essere usate 
una sola volta, il consiglio è sempre quello di tenerle per I nemici più forti... Andranno giù con un sol colpo! 



LA QUlOA C>1 TQCP 





L'aLtarc C>eLl_A cocnpASSiOKje 

/srvete lo zaino più pesante? Ottimo, ora la tappa obbligata sarà Sarah (scusate l'assonanza)... Probabilmente 
(C4per poter liberare il paese dalla nefasta Influenza delle Colonne, dovrete «RIPULIRE CIASCUN ALTARE 
DELLE VIRTÙ>. Per farlo dovrete meditarci sopra cantando il Mantra corrispondente ad ognuno, badando di 
porvi sopra anche la Runa correlativa (tramutata in Glifo dal potere maligno delle Colonne) e il Sigillo cor¬ 
rispettivo... li fatto è che per quello della Compassione, cioè quello che interessa a voi ora, la Runa/Glifo 
dovrebbe trovarsi all'Interno del dungeon Despise, mentre il Sigillo è andato perso... Dovrete chiedere allo stes¬ 
so Altare, direttamente a est della posizione della ragazza. 

Salendo il declivio, dunque, attenti ai vari banditi sulla strada; quando arriverete alla strana statua, sentirete 
una strana voce: Shaminol II vostro compagno morto vi dirà delle sue disavventure e vi chiederà di liberarlo dal 
Mondo degli Spiriti in cui è stato intrappolato. Ora lui potrà parlarvi solamente attraverso le Pietre della 
Spiritualità ma non potrà farlo spesso... 

Beh, fantasmi a parte, proseguite fino all’altare, cantate il Mantra che vi ha detto Sarah (MU) ed ecco fattoi La 
Runa/Glifo è a Despise, mentre il Sigillo ce l’ha il sindaco di Britain! Iniziamo dai dungeon, sarà più semplice! 


il tiUNGCOH Despise : 

^romando all'incrocio di Sarah, prendete a nord per arrivare alla prima Colonna e, di conseguenza, a 
Vfcl/Despise... Se entrerete nella casa che vi troverete sulla destra, inoltre, avrete delle interessanti notizie su 
un vostro vecchio compagno d'avventura: sua moglie Gwenno vi dirà che è andato anch'esso a Despise ma che 
non è più tornato... Dovrete a tutti i costi «RITROVARE IOLO>! Tra l'altro, al piano superiore dell’abitazione, 
potrete prendere con voi un utile arco (si passa dalla scala sul lato nord dell'abitazione). 

Ma eccoci alle prigioni vere de proprie (a est del pilastro sparato verso il cielo). Come potete vedere da soli, ho 
preferito mostrarvi ogni dungeon avvalendomi di una semplice mappa dotata di vari numeri, a ognuno cor¬ 
risponde una didascalia che trovate qui di seguito. Da notare che per saltare non bisognerà far altro che puntare 
con il ‘mirino' la zona che vorrete raggiungere e premere poi la barra spaziatrice... 

Due parole sul dungeon: non sarà molto difficile, però non fatevi prendere dall'avidità: lasciate indietro le cose 
che non vi servono (pozioni e armature in primis) e siate certi di recuperare tutte e 4 le Kiran Stone di cui sen¬ 
tirete parlare dai poveretti. Arrivati ai piedi della Colonna, cercate di far mente locale e pensate bene al signifi¬ 
cato della Virtù a cui si rifà la Runa che state per prendere... Per ora non voglio dire di più, se vi servono altri 
indizi leggetevi direttamente le didascalie. 


1) Botte contenente delle Wyrmguard Arms e leva per le sbarre. 

2) Chiave dorata in cassetta. 

3) Felix 8 Castro. Liberandoli vi parleranno della mistesiosa Kiran Stone, divisa in 4 parti sparse per il dungeon. 

4) Stanza dei Pilastri. Per aprirne la porta bisognerà usare l'incantesimo 'Ignite' sulla torcia, in cima alla colon¬ 
na più alta c'è la Kiran Stone gialla e poi, su un altro sostegno, il bottone per far aprire l’uscita. 

5) Oro e pozioni. 

6) Fontana rinvigorente e armatura ((ficcando sul quadro). Semmai decideste di prendere quest'ultima la fontana 
diverrebbe avvelenata. 

7) Sala della vasca. Per uscire portare il secchio pieno sull'altro altare. Pozione gialla su fontana. 

8) Denaro e, cuccando sul quadro, pozione bianca 

9) Oltre a delle bende e alla leva per far aprire l'uscita, agendo sullo scudo d sarà un passaggio segreto che 
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condurrà ad altre pozioni e a 
del denaro in una cassa. 

10) Cadavere di Mourdins, 
fontana avvelenata e armatu¬ 
ra. 

11) Frecce, arco, sacco (!), 
denaro e chiave per l'uscita. 

12) Leather Leggins e frecce 
varie. Per uscire, sparare una 
freccia sul simbolo sopra alla 
porta. 

13) Sala da pranzo. 
Nell’angolo NE vi sarà una 
piastra che aprirà il passaggio 
segreto per il teletrasporto 
che conduce al 14 e sulla 
colonna a nord sarà appesa la 
chiavetta per aprire la cassa 
nel passaggio (dentro vi sarà 
una mappa di un tesoro, una 
chiave e una pozione). 

14) Arriverete qui tramite il 
teletrasporto segreto in 13. 
Attenti alle punte: partite 
quando sono giù. Prendete la 
Kiran Stone Blu e poi tornate 
indietro sfruttando la piastra 

a-n vr v '-" . —-'■'* teletrasporto sulla quale siete 

arrivati. 

15) Magia "Light" nella cassa, qualche reagente, una pozione rossa e un bottone per un muro illusorio. 

16) La leva farà aprire un tunnel col pulsante per uscire. Arrampicandovi sul balconcino avrete un Leather Coif, 
qualche reagente e qualche pozione. 

17) Saltando oltre lo steccato (mirate in alto) si potrà agire sulla leva che chiuderà la botola con le punte. 

18) Chiavetta d'oro in pozza d'acqua 

19) Cappella. Sono stranamente presenti un arco, delle frecce e un mandolino... Se questa è veramente la roba 
di loto, allora la chiavetta apparterrà a lui! Intascatevela, in più, usate ‘Ignite* sulle candele del tavolo per 
ottenere dall'ankh un raggio di luce rigenerante. 

20) Salvando la vita a Thadius (abbassate subito la leva!), avrete la Kiran Stone verde. 

21) Usando l'attrattore (premete il pulsante della sfera), avrete la chiave per la camera successiva. 

22) Zona in cui mettere le 4 pietre di Kiran per avere l'omonimo scudo magico. Leggendo il libro farete scom¬ 
parire una parete per potervene andare. 

23) Accendendo la fontana scoprirete una cassa che si potrà aprire con la chiavetta trovata in 13. 

24) Nella grotta piena d’acqua, usate la leva sul fondo per scoprire la Kiran Stone Rossa e un altro sacco (II). 

25) Leather Arms e spada corta. 




26) Ooli delle Wyrmguard, ovvero lolo (non era difficile)! Non uccidetelo, ma feritelo solamente 
usando la spada corta trovate poc'anzi, oppure il bastone. Lui poi vi rivelerà la sua identità! 

27) Glifo della Compassione. 



Quando finalmente sarete usciti dal Dungeon col primo Glifo, attraverso una scena cinemati¬ 
ca farete per la prima volta la conoscenza di Raven: una ragazza al soldo di un certo Samhayne, 
interessata alle vostre doti di guerriero. Dopo avervi salvato la pelle, vi dirà di ottenere una Runa e di presen¬ 
targliela al porto di Britain cosi da dimostrare che voi siete il vero Avatar... Beh, siete a metà dell'opera, dopo 
tutto! 


VfcrRSO PA1VS 


[ sciti dal Dungeon, sarà ora la volta del Sigillo, peccato che non appena tenterete di ritrovare il ciccione che 
ce lo dovrebbe avere (il sindaco), scoprirete che è andato a Paws per cercare sua figlia malata... 

La strada corretta per giungere in paese passa per il cancello SW della città, quello dalle parti della spiaggia. 
Durante 

Il tragitto, dovreste incontrare una zingara cieca che vi dirà della presenza del Guardiano e, dentro una stalla 
incendiata, un bambino che ha bisogno del vostro aiuto! Usate immediatamente l'incantesimo “Douse* sull'in¬ 
gresso oppure versateci sopra uno dei secchi d'acqua, poi fiondatevi dentro. 

Parlando al piccolo saprete che la sua famiglia è stata attaccata da alcuni briganti, dovrete <SALVARE LA 
MAMMA DEL BAMBINO>! Tornate sui vostri passi continuando a NE e salendo a nord appena possibile; 
uccidete ogni animale o mostro che v'intralcerà ed entrate nella catapecchia che troverete a sinistra. Nonostante 
di primo acchito possa sembrare che in essa vi sia solamente un poveraccio, in uno degli angoli troverete un'u¬ 
tile leva: agendoci farete spostare un masso da dietro la casa e potrete giungere alla zona d'appostamento dei 
briganti! 

Uccisi tutti quanti, parlate alla donna, leggete il diario della banda e osservate il cannocchiale un paio di volte... 
Secondo il libro, il loro tesoro si dovrebbe trovare oltre una vallata innevata, raggiungerlo sarà molto semplice: 
superate il ponte di legno da quelle parti, arrampicatevi su per il declivio a destra e, nella valle, dirigetevi alla 
grotta situata a SW. Visitando la caverna troverete qualche oggetto di valore, del denaro e poi il tunnel che porta 
al famoso ‘lago sopra la cascata" Se avrete il coraggio di farvi un tuffetto e di esercitare i vostri polmoni (ricar¬ 
icatevi d'aria fermandovi sopra alle bolle), al termine del tunnel sommerso racimolerete un bel gruzzolo e avrete 
anche degli altri reagenti per le magie! 

Tornati fuori, affacciandovi sulla valle potrete vedere il Sindaco venir salvato da uno storpio di Paws. Per rag¬ 
giungerlo potrete scivolare giù dal lato della montagna, oppure tornare indietro (la leva per riaprire il passag¬ 
gio della casa è nel cespuglio accanto al tronco tagliato, dove era tenuta la madre del bimbo). Nel caso vi 
servisse, sappiate che per superare il ponte controllato dal goblin, basterà rispondere con un ‘E quante sono?" 
alla richiesta di 10 monete d'oro: mentre l’imbecille rimarrà lì a contare, potrete transitare indisturbati... 
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jpkensate che le vostre disavventure siano finite? Ah, ecco. Se vorrete il Sigillo della Compassione dovrete a 
^{3 tutti i costi <TROVARE LA BAMBINA> del sindaco Aidos, rapita dai goblin. 

Come vi è stato detto, Meribeth (questo il suo nome) si trova nell'edificio a SW, a destra di quello affondato nella 
palude. Quando d entrerete, dovreste sentire la musica cambiare e salendo al piano superiore grazie alle appo- 
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site scale, troverete la piccola. Uccisi tutti i goblin dei dintomi, parlatele e tornate dal suo paparino. In cambio 
vi verrà dato il Cuore della Compassione che, insieme al Glifo, dovrà essere posto immantinente sull'altare a est 
di Britain (ricordate il Mantra? È MUI). Ah, semmai voleste migliorare nell'uso del bastone, sarà lo stesso Joe 
"Gamba di Legno" a insegnarvi una nuova mossa per 250 monetei 

Ora le Side Quest: parlando con la signora al mulino, saprete della mancanza di acqua, dovrete perciò <RECU- 
PERARE UNA NUOVA VALVOLA>. Parlare al carrettiere Nimrond a Britain, saprete che questa valvola ce l'ha 
il goblin del ponte, perciò non dovrete che tornare da lui, rifargli il giochetto delle monete ed entrare nella sua 
grotta a nord. Oltre a 50 monete d'oro, in una cassa avrete l'oggetto che cercate e potrete montarlo voi stessi 
nel bocchettone del mulino... Ah, quasi dimenticavo: a est della grotta del Goblin tonto, ci sarà un altro piccolo 
antro in cui vi sarà l'incantesimo "Cure". 

Seconda missione extra: parlando con la curatrice di Paws, scoprirete che ha bisogno di alcune medicine e che 
perciò si dovrà «RECUPERARE DEL SERPENTWYNE> per l’ennesima volta. Non vi preoccupate, comunque, 
sulla spiaggia a sud dovreste poterne trovare una bella bottiglia (le altre 4 ve le siete già scolate?). A proposi¬ 
to della spiaggia a sud: la zona è particolarmente ricca del reagente Black Pearl e sotto al gazebo vi sarà addirit¬ 
tura un rubino da vendere, insieme alle altre gemme trovate, all'intagliatore della città! 

Ora una dritta per l'incantesimo “Levitate": a nord della palude ci sarà la torre di un mago un po’ matto, sal¬ 
endoci e guardando sopra alla libreria avrete la suddetta magia. 

Un altro bel posto da visitare è a ovest del passaggio per la torre del mago: seguite il sentiero per le montagne 
a nord e, arrivati allo spiazzo con il grosso goblin armato di ascia, uccidete quest'ultimo, voltatevi a est e 
10 dovreste vedere dei balconcini di pietra. Saltando su dall'uno all'altro arriverete nei pressi dell'entrata di una 
cripta, al suo intemo, oltre a 3 pericolosi fantasmi (usate armi magiche!), avrete un'ottima spada a due mani (I), 
un Piate Helm (II), uno scudo, dei soldi e qualche altra chincaglieria... Tornati giù, nella cripta più a nord, invece 
(quella oltre gli archi di pietra e l’inferriata), ecco "Charm" e “Bolt of Flame". 

Quando sia il Cuore della Compassione che il Glifo saranno sull'Altare omonimo, avrete la 
Runa della Compassione, una delle vostre abilità sarà aumentata e verrà anche sbloc¬ 
cato il Primo Cerchio di magie, cosi che possiate trascrivere le pergamene che avete 
trovato finora nel libro degli incantesimi (ammesso che non le abbiate stupidamente 
usate)! 


^ iL RiTUALe Cn bimChnq 

uesta è la prima volta che potrete trascrivere le magie nel vostro libro, pertanto farò uno strappo alla rego¬ 
la e vi spiegherò brevemente come può avvenire. Il “Ritual of Binding' vi verrà spiegato da Altamar, un 
mago che si trova fuori dal negozio di reagenti a nord della Cattedrale di Britain (quello di Nico, ora chiuso). 

Il rituale non sarà affatto diffìcile: avrete bisogno di un pentacolo di Binding (sono sparsi per Britannia e 
comunque ce n'è uno in ogni paese... a Britain sono uno a nord della Cattedrale, dietro al negozio di magia, un 
altro a sud dell'Altare della Compassione, e l'ultimo dalla maga Laurana al castello), di alcuni reagenti e della 
pergamena con l’incantesimo da inserire nel libro. 

Per prima cosa dovrete mettere nel pentagramma la pergamena che volete "bindare' e i reagenti elencati sotto 
di essa nello Spellbook (leggeteli da quest'ultimo, nel manuale in italiano ci sono degli errori... Tanto per cam¬ 
biare 1 ,. Fatto ciò, accendete le 5 candele del pentacolo: basterà usare "Ignite" su una sola e, se tutti gli ingredi¬ 
enti e la pergamena saranno nella posizione giusta, le altre si accenderanno di conseguenza.. Magari, se vedete 
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che non succede niente, provate a spostare uno dei reagenti e il tutto dovrebbe attivarsi. 

L'ultimo passo sarà l'inserimento delle parole dell'Incantesimo citate nello Spetlbook (es. An Wìs Hur, oppure In 
Mani Ylem) e, se tutto andrà bene, dopo una luce abbagliante troverete la magia nel vostro libricino. Et voilà! 
Si noti che, Semmai servissero reagenti, l'unica maga attualmente disponibile nella zona di Britaln sarebbe 
Laurana al castello di Lord British. Ora però continuiamo con l'avventura! 


aLtarg OeLL'ucmLTÀ 


'Vtisto che ora avrete con voi la prima Runa, potrete andare al porto per incontrare la misteriosa Raven e 
Er mostrargliela; la donna vi porterà di volata a Buccaneer's Den! SI noti che parlando col marinaio al porto 
di Britaln, vi verrà proposta un'altra strana Quest: <AVVISTARE I FANTASMA che, di tanto In tanto, approdano 
al porto. 


e ccoci qui! Come potete vedere dalla mappa, il paese è diviso a metà... Voi siete approdati nel mezzo. Nella 
parte nord ci sono i negozi, mentre, nella parte sud, c'è il pub Salty Dog, il faro, la Casa dei Piaceri di Jade 
e la residenza di Samhayne, l'uomo che vorrebbe vedervi. Per passare dalla parte nord alla parte sud esiste un 
traghetto che potrete prendere direttamente sotto aH'edifìcio della Gilda: salite sulla barchetta, agite sul timone 
e il gioco è fatto! 


a ve ni 
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Prima di cambiare sponda e andare da Samhayne, però, vi con¬ 
siglio di gironzolare per benino nei negozi. Non ne siete con¬ 
vinti? Allora sentite qua: al Keagan's Map World, oltre ad 
ottenere una mappa del tesoro (di cui parleremo dopo), in una 
cassa potrete trovare un'ottima Broadsword. Nell'emporio di 
Herzog, invece, vi saranno le pergamene magiche "Create 
Reagents", Telekinesis" e "Fireball" poi, premendo il teschio di 
bue appeso al muro, farete aprire una camera segreta con 
Chain Coif, Chain Leggins e qualche doblone. L'edificio a destra 
della piazza degli schiavi è pieno di gemme (e una strana 
pergamena con un nome), consiglierei d'intascarvele per poter <COMPRARE LA RAGAZZA PER 3.000 MON¬ 
ETE^ o, quanto meno, liberare la piccola uccidendone la schiavista. Dopo averlo fatto dovreste riparlare con 
Herzog, chiedergli 'Cosa vendi?" e poi dirgli che voi conoscete qualcuno in grado di aiutarlo in negozio... 
L'ultima nota riguarda l'imbarcazione ormeggiata al Molo Ovest: salendovi e controllando la cassa (non dimen¬ 
ticate l'oro e la lettera per Samhayne), dovreste sentire un pappagallo gracchiare qualcosa riguardo al Silver 
Serpent (ricordate la Quest omonima di Britain?)... Che l'abbiano davvero imbarcato qui? Beh, la bottiglia di 
Serpentwyne sulla spiaggia a NW sembrerebbe lasciare poco alla fantasia e lo stesso dicasi per il Serpent's 
Venom venduto tranquillamente nel pub Salty Dogi Che ne dite di cercare subito i colpevoli e terminare la Quest 
<FAR TORNARE IL SILVER SERPENT>? Sappiate comunque una cosa: se risolverete subito 'sto problema, più 
avanti non potrete più comprare gii oggetti venduti dalla Gilda... Magari lasciate da parte questa missione per 
dopo, ne vale la pena! lo comunque la soluzione ve la metto ugualmente! 

Iniziate a girare per le foreste a nord e prestate particolare attenzione ad ogni verzura fuori dal comune. Quello 
che state cercando è una grotta ricoperta di fogliame con davanti una felce di un verde molto accesso... lo ci 
sarò passato davanti almeno una dozzina di volte senza accorg¬ 
ermi minimamente della caverna, è stato un colpo di fortuna 
vederne la luce all'interno di notte! Comunque sia, una volta 
entrati, potrete far man bassa di tutto ciò che c'è in giro, arrivati 
però alla zona in cui vi troverete prigionieri, non disperate ma 
premete semplicemente la roccia che fuoriesce dalla parete. 

Eccoli i ladri del serpente! Un certo Dunston, insieme a una zin¬ 
gara, staranno estraendo il rinomato veleno dal rettile, non 
appena avranno finito di parlare, datevi subito da fare: usate 
l'arco per uccidere tutti quanti, sparate al simbolo tondo accan¬ 
to al serpente per far allungare l'eventuale ponte e raccogliete 
la chiavetta dorata che sarà caduta a uno dei due nemici per liberare la bestia... Ecco fattoi Semmai vi servisse 
del Serpentwyne, controllate nelle botti e sulla nave ormeggiata, ricordate solo che il medicinale è molto più 
forte di qualsiasi altro elisir, perciò, se siete costretti a liberare spazio, lasciate giù le pozioni gialle in favore di 
queste bottiglie! 

Ma torniamo al molo. Ucciso il bruto che starà pestando il poveretto, verrete a conoscenza del fatto che i pirati 
stanno tenendo <IL CAPITANO PRIGIONIERO> in qualche grotta, lo, molto sinceramente, l'unica che sono 
stato in grado di trovare è stata quella sulla spiaggia a sud della metà meridionale del Den; in essa, al di là di 
un pirata abbastanza coriaceo (merito dei calzari che poi lascerà), ecco la prima delle Unpolished Gem utili alla 
Quest del faro di Britain: lo Smeraldo! 

A proposito di fari, parlando col fantasma che bazzica alla Lighthouse di ‘sto posto, potreste avere strani indizi 
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riguardo a <LA NAVE AFFONDATA>... L'unico modo per sapere di più sarà portargli del Rum (12 monete al 
pub), in questo modo avrete la posizione del relitto: a nord dell'isola. Di fatto, andando in apnea a nord del 
Molo Ovest, troverete i resti della Raven e in essa ben 100 monete! Badate però di avere con voi almeno una 
pozione blu e di non spostarvi troppo al largo: potreste rimanerci nonostante il Mana Breath! 

Ok, ok, basta giri ora, veniamo al lavorai Saliti da Samhayne, l'uomo vi chiederà il famoso favore di cui già 
Raven vi aveva accennato: vorrebbe che la prossima Colonna che ripulirete fosse quella vicina a Buccaneer's 
Den, in cambio vi darà il Codex of Ultimate Wisdomll! Inutile dire che accetterete in batta! 

Prima di andarvene dalla sua casa, controllate l'armadio della camera a nord per avere un'ottima Chain Chest 

e una Chain Colf, poi, non contenti, andando nella piccola bib- _ 

lioteca a sud, agite sulla statuetta a forma di Vergine di Ferro 
(Iran Maiden) per far scendere una scaletta nell'atrio dell’edifi¬ 
cio. Salendo, ecco una cassa contenente Chain Arms e Chain 
Boots! 

Da notare che se aveste avuto con voi la lettera presente nella 
barca ancorata a ovest, la schiava del porto avrebbe trovato un 
nuovo padrone! 

Nuovamente alla nave, spiegate a Raven la situazione e chiede¬ 
tele come raggiungere New Magincia (Il dungeon con la 
Colonna più vicino è lì), scoprirete che non è possibile andarci 

per nave... Urge rimedio! Discutete con Keagan, il venditore di mappe, sarà lui a dirvi della possibilità di rag¬ 
giungere l'isola a est attraverso dei vecchi tunnel sotterranei dalle parti del porto, per poter passare, però, sarà 
necessaria una password di cui solo la Gilda è a conoscenza... 

Due piccole parentesi, ora, riguardo alle mappe del tesoro (e relative ricchezze) che l'individuo potrebbe allun¬ 
garvi. 

<MAPPA DEI PRIMO TESORO>: risalite sul colle della residenza di Samhayne; dopo l'ascensore continuate 
dritti e, a un certo punto, sulla sinistra dovreste trovare un canale di scolo. Buttandovi dentro arriverete in un 
sistema di gallerie molto semplice; muovete la manovella ed entrate nella cameretta segreta. Raccolta l'ametista 
in un angolo, prima di dedicarvi alia cassa badate di avere abbastanza energia: non appena la dischiuderete 
verrete colpiti da un palla di fuoco, ma all'interno vi sarà dell'oro, una pozione gialla e la magia “Cristal Barrier"! 
Per uscire dovrete gettarvi giù dal tubo. 

<MAPPA DEL SECONDO TESORO>: questo è un po’ più difficile. Secondo la mappa, dovreste trovare un can¬ 
none nella posizione N-NW dell'isola, voltarlo in direzione di una miniera chiusa con delle assi e sparare così 
da spaccarle e renderla nuovamente accessibile. Non sarà difficile trovare la miniera (a nord ce n’è una sola), il 
problema sarà raggiungere II cannone: dovrete passare a sinistra della piccola foresta alle sue spalle, arrampi¬ 
carvi fin dove è possibile e saltare sul suo lembo di terra. Una 
volta qui, usando due volte il cannone libererete automatica- 
mente l'entrata e basterà fare un tuffetto di sotto per rag¬ 
giungerla. Personalmente ho trovato difficoltoso salire sullo 
scoglio antistante l'accesso: il trucchetto sta nell'issarsi sul 
masso dall'angolo più spigoloso a destra e poi saltare nella 
grotta mirando il più possibile a sinistra. La ricompensa? 151 
monete d'oro e i Gauntlets of Fury (+5 punti di danno ad ogni 
colpo). 

Da notare che semmai cercaste un'altra mappa del tesoro, vi 
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verrebbe sempre venduta la seconda, quindi non converrebbe più prendere nullal 

Torniamo al dovere. La grotta accanto al faro (aka: il condotto per New Magincìa) è quella coi due grossi men- 
hir ai lati (sotto a un teschio vi saranno anche delle monete). La password la si poteva chiedere a Raven o cer¬ 
carla nell'edificio degli schiavi: Keelhaul. 

Il percorso sarà lineare (fatta forse eccezione per un "enigma" di un baule chiuso: la chiave sarà nella cassa 
subito li accanto), perciò non dovreste avere problemi. Intascatevi tutto ciò che trovate, distruggete i topi ed evi¬ 
tate le trappole messe li dai pirati o da chi per essi... 


Klt-W tìJAtJlKJClA 


® n tempo città dell'Umiltà, ora del paese non è rimasto nulla. Come vi ha detto Samhayne, però, dovrete 
trovare una donna che vi sappia dire di più sul problema della Colonna: Katrinal 
Non appena sarete usciti dalla grotta e vi ritroverete su una delle spiagge dell'isola, visitate I due resti delle 
torri a destra: nella prima avrete del denaro e un'ametista, nella seconda, quella più alta e appoggiata alla 
parete della montagna (si deve entrare a nuoto), dell'oro, 2 pozioni guaritrici e dei Chain Gauntlet. Vi sarà anche 
un pentacolo di Binding dentro il cupolone distrutto nei pressi della spiaggia di partenza... 

La strada per arrivare dalla donna che cercate sarà semplice: dalla grotta andate a destra e seguite il percorso 
di terra battuta verso destra. Per la strada uccidete tutti gli avvoltoi e lupi che potete, superate il ponte/torre ed 
eccovi serviti! Magari, prima di parlare con Katrina, salite sul torrione accanto a casa sua (saranno solamente 
quattro salti, forzai) e in cima otterrete la magia ‘Summon Reagent" e qualche soldino. 

Chiacchierando con l'unica abitante, saprete che anche li l'influsso della Colonna si fa sentire, che Hythloth è 
stato chiuso e che l'Altare è affondato tra i flutti. Essa stessa non è riuscita a far tornare su l’ara, per tentarci di 
persona dovrete andare dietro la sua casa, seguire il sentiero di piattaforme di pietra e mettervi sul piedistallo 
di roccia al suo termine. Il Mantra è LUM. 

Tra l'altro, parlandole del Sigillo, saprete che ce l'ha lei ma che ve lo darà solamente se riuscirete a liberare l'iso¬ 
la dai predatori: dovrete <DARE FUOCO AL NIDO DEGLI AVVOLTO> e «UCCIDERE IL LUPO ALFA> Prima di 
dedicarvi all'altare vi converrà completare 'ste due Quest... 

Per gli avvoltoi, tornate dalle parti del ponte/torre: dovreste 
vedere un pilastro crollato appoggiato a una collinetta, là sopra 
c'è l’unico nido dei rapaci, saltate quindi sul sostegno e, una 
volta in cima, castale in "Ingite" sul giaciglio degli uccelli... mag¬ 
ari prima prendete I soldi, ok? 

Per i lupi, basterà tornare alla grotta per Buccaneer's Den e da 
qui continuare a ovest fino alla base rotta della colonna. Al di là 
della gola, in cima a un'isola, dovreste vedere un'altra di quelle 
cupole in vetro: il leader Alfa è lì dentro! Quando avrete fatto, 
tornate da Katrina e l'Avatar le dirà automaticamente tutto 
quanto... Col Sigillo nell'inventario, andate ora dietro la casa 
della donna, scendete le piattaforme di pietra, salite sul piedistallo ed ecco l'Altare! 

Lasciateci sopra il Bastone dell'Umiltà (meno oggetti avete nell'inventario e meglio èl), diccate sul tavolo e 
recitate il Mantra LUM... Dopo il disrorsetto sulla ricerca del Glifo verrete inghiottiti da una luce azzurra e spedi¬ 
ti nella città dei Gargoyle! 
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nr\ arti rete dal centro della città: la Piazza del Cristallo. Mi raccomando, evitate frasi che facciano fraintendere 
Z|j^le vostre intenzioni o, ancora peggio, vi facciano passare per qualcuno di una fazione opposta: ricordate, 
i gargoyle senza ali sono nemici di quelli alati, perciò se andate da questi ultimi e dite loro ‘La schiavitù è una 
brutta cosa”, è probabile che vi si tenti di uccidere! 

Comunque sia, dalla posizione iniziale, dirigetevi a est e parlate al gargoyle Valkadesh. Saprete cosi della cupo¬ 
la che impedisce all'acqua dell'oceano di sopra di entrare, della Regina Zhah arrabbiata per il furto del Codex 
(urp! Quello che ha Samhayne!) e dell'Amuleto della Singolarità, unico oggetto che vi permetterebbe di parlare 
alla regnante. Chiedendogli di Hythloth, saprete che l'unico che ne conosce la posizione è Wislem, l'inventore. 
Dovrete però imparare a volare per raggiungere la sua casa! 

Tornate alla piazza e da qui cam¬ 
minate sud. Alla vostra destra . 

noterete una rampa che porta a lUff ' k , v 'f ,, 

Wlfi I Q lN 

una piramide, mentre poco olt r e, nKSHH / 

due piedistalli di cui uno dotato di ' - '■'■n 

cristallo Probabilmente, inseren- •, 

do un altra pietra, farete aprile la ^ 

^■ pror^n| 

muro la rampa pei fr ' 

conata della piramide, prendete i I 

soldi nascosti nell'angolo SW e 

poi entrate nella camera dell'area " • ; l'ffii:*- 

_ | _ t 

Voresh, il gargoyle all'interno del I r 'X' 

I *“» r (V T?- 

posto, arricchirà ancora di piu ^_I 

vostro diario con anno- 

tempio 

medaglione, e su un 
wingless che è stato messo in pri¬ 
gione per aver ucciso un suo simile. Terminato il discorso, prendete il cristallo sul piedistallo e andate a porlo 
su quello antistante il “carcere”.. Entrate, parlate al piccolo mostriciattolo e seguitelo quando, per sdebitarsi dal- 
l'averlo liberato, vi porterà davanti al muro illusorio. Oltrepassandolo e scendendo di sotto, troverete il cadav¬ 
ere che lui stesso ha nascosto e con esso gli importantissimi Stivali del Volo! Se lo desiderate, parlate con Grond, 
l’umano costruttore di navi qua sotto, poi però indossate le calzature, fate un saltino e suuuu... Per poter atter¬ 
rare, dovrete premere un'altra volta il tasto per saltare, ma badate di non farlo mentre siete a mezz'aria: 
potreste rimanerci! 

Prima fermata: il laboratorio di Wislem, a est. Il gargoyle vi chiederà un favore in cambio della rivelazione della 
strada per Hythloth: <AZIONARE LA STATUA SULLA CIMA DEL DUOMO DELLA REGINA> e per questo vi 
verrà dato un Power Cube. Tutto dò che dovrete fare sarà arrivare volando sulla piattaforma nel centro del 
paese (quella al di sotto della grande sfera vidno al soffitto) e inserirlo nell'unica colonnina che non ha gemme... 
LA CATASTROFE! La cupola si spaccherà per l'eccessivo peso della sfera ed entro breve tutto inizierà ad alla- 
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garsi! Dirigetevi verso il wingless che avete fatto fuggire dalla 
prigione, poi da Wislem a sud. Scusandosi vi chiederà di 
entrare nel nido della Regina, prendere un uovo e fiondarvi nel 
teletrasporto con esso. Solo così potrete giungere a Hythloth e 
consegnare il feto a Vasagralem, a Britain (chiameremo la 
Quest: «PORTARE L'UOVO A VASAGRALEM>)I 
L'inventore vi donerà un cristallo da porre sull'altare del suo 
studio (è subito da quelle parti), cosi facendo avrete un nuovo 
Force Cube giallo... Da ora in avanti vedete di stare lontani da 
ogni gargloyle, altrimenti sarete attaccati inesorabilmente! 
Come noterete da soli, il passaggio per il nido sarà chiuso da una barriera simile a quella della prigione, per¬ 
ciò dovrete trovare il dispositivo di sbloccamento. Andate al Tempio della Singolarità a ovest della piazza del 
aistallo (NW del laboratorio oppure a nord dall'entrata del nido), entrate al piano di sotto, leggete tutti e 4 I 
libri e, avuto il Power Cube verde, salite al piano superiore e inseritelo al di sotto del cristallo... Ora l'entrata 
per il nido sarà aperta e non dovrete che mettere la pietra gialla nella colonna per arrivare dalla Regina! 
Avvicinandovi alla regnante, tentate di rubarle una delle uova dietro di essa (non ammazzatela!), quando avrete 
fatto, imboccate l'unica uscita, bevete le pozioni nell’atrio e, prima d'entrare nel teletrasporto a sinistra, visitate 
la branca di corridoio di destra recuperando tutto ciò che potete: l'incantesimo “Cristal Barri e r", una Glass Sword 
(HI), qualche pozione e dell'oro. Siccome per molti di voi questa sarà la prima Glass Sword, ripeto il discorso già 
22 fatto a Britain: queste sono armi piuttosto rare, possono essere usate una sola volta ma, colpendo qualsiasi 
nemico, sarete sicuri di ucciderlo con un solo fendente... Vi consiglio di non sprecarla! 

OUNtìEON bYTfoLOtl} 

€ d eccovi laddove risiete il Glifo della Superbia, ovvero la corrotta Runa dell'Umiltà. 

Come per Despise, ho preferito realizzarne semplicemente la mappa e riempirla di 
didascalie. 

Non prendete il dungeon sotto gamba: questo è il primo veramente difficile. In più, oltre 
a mettere la soluzione della prima indispensabile parte, per accontentare tutti quelli che 
mi chiedevano l’uso della Statua Viola, ho voluto concludere anche la parte avanzata, quel¬ 
la non riportata su alcuna guida Internettiana. Se deciderete di andare avanti e di non uscire immediatamente 
attraverso il teletrasporto della locazione 22, sappiate che lo sforzo lo farete solamente per gloria personale: 
non d saranno super premi finali. Come se non bastasse, ho notate che nella seconda parte d saranno molti 
più bug e che per tanto vi converrebbe abilitare il cheat del dipping così da sbrogliarvi senza perdere ore 
preziose come il sottosaitto... Il sistema è semplice: dovrete editare col notepad il file DEFAULT.KMP della direc¬ 
tory del gioco e aggiungere, subito sotto alla linea [Cheat Commandsl: 
alt+shift+1 = toggle_avatar_fly 

In questo modo, premendo Alt+Shift+1 durante il gioco, potrete far volare il vostro Avatar... E funziona alla per¬ 
fezione visto che l'ho provato io stesso. In bocca al lupo! 

1) Statua e altare marroni. 

2) Camera con manovella per ascensore 5 (sotto alla ragnatela). C'è un topazio, alcune monete e una P.G. 
(Pozione Gialla) al di sotto della superficie dell'acqua. Per far aprire il passaggio segreto per la locazione 3 
basterà schiacdare il mattone diverso. 
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3) Scrigno con la STATUA VERDE, una P.R. (Pozione Rossa) e dell'oro. 

4) Vi è un anello nella ragnatela e un Nightshade sui resti dello scheletro. 

5) Camera piena di acqua stagnante. Vi è del Ginseng a sinistra, la magia tight" e un Nightshade nell'angolo 
NW, 2 P.G., una P.R., Garlic e gli importantissimi Swamp Boots a sud. Indossando questi ultimi non verrete avve¬ 
lenati nuotando nelle paludi. Da notare che semmai si avesse azionato la manovella della camera 2, a quest'o¬ 
ra si potrebbe usare l'ascensore per salire alla locazione 6. 

6) La camera al di sopra della 5. Ci saranno l'ALTARE GIALLO, delle monete, un topazio e la leva per far aprire 
il cancello 7. 

7) Cancello inizialmente chiuso, lo si potrà aprire salendo nella stanza 6 e agendo sulla leva a parete. 

8) Pozzo e Ginseng. Scendendo nel pozzo avrete la STATUA ROSSA, per tornare su dovrete agire sul volano e, 
risalendo per il pozzo, arrampicarvi fuori. 

9) ALTARE ROSSO, magia tight Heal' e oro. 

10) Tra i resti di uno scheletro all'ingresso della camera vi sarà la soluzione della stanza 13. Nella camera prin¬ 
cipale, invece, non appena si tenterà di prendere i Chain Leggins sulla piastra le pareti inizieranno a stringersi! 
State vicini alle uscite: si apriranno poco prima della fine. 
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11) P.R. e manovella per far aprire le porte della 12. 

12) SI apre con la manovella in 11. Sarà solo una locazione di passaggio... 

13) Camera delle colonne. In fondo d sarà l'ALTARE VERDE e due manovelle che apriranno l'atrio che collega la 
12 alla 13 (contenuto: pozioni e soldi). La soluzione è su una pergamena a ovest della stanza 10: supponendo 
che la fila più vicina all'entrata sia la A, B la media e C la più lontana, e numerando le colonne da sinistra a 
destra, la soluzione sarà: Al, B1, C2, B3, B4, C3 e poi su per il pilastro al di sotto dell'altare. 

14) L'interesse qui è rappresentato da uno scrigno contenente la STATUA BLU, una P.C., PR. e dell'oro. 

15) Al di là dell'oro posto nel nido a sinistra, agendo sulla manopola a destra farete abbassare per qualche sec¬ 
ondo il livello dell'acqua e potrete cosi prendere la STATUA GIALLA sbrillucdcante. Oltre a dò c'è una P.R. nel¬ 
l’angolo SE, al di sotto del livello dei flutti, e una PG. di sopra, nell'angolo NE. L'unica altra uscita della camera 
è sommersa (angolo NE al di sotto del livello dell'acqua) e vi permetterà di arrivare alla stanza 14. 

16) Pentacolo di Binding. 

17) ALTARE BLU. Attenti al dardo magico che vi colpirà la prima volta che entrerete. 

18) Stanza della Colonna del Guardiano. Dopo aver battuto una semplice Wyrmguard armata di bastone, 
potrete attraversare la palude a nuoto e andare in apnea dietro al Pilastro cosi d’accedere all'ambiente col 
GLIFO. Gli oggetti che si potranno trovare saranno per lo più sommersi (le piattaforme laterali saranno un po' 
povere) e comprenderanno pozioni, oro, una daga e un bastone. 

19) Corridoio dei 4 cancelli. Ogni portale si aprirà non appena appoggerete le statue colorate sui rispettivi 


altari... 

20) Nella camera vi sarà uno scrigno con la STATUA VIOLA, una PG. e una P.R.. La chiave che s'intravede dietro 
allo scrigno potrà essere recuperata facendo il giro attraverso i corridoi laterali e aprirà la cassa in 21. 

21) Cassa di controllo. La si potrà aprire con la chiavetta trovata al 20 e muovendo la sua levetta dischiuderete 
il cancello a nord. 

22) Teletrasporto per uscire da Hythloth. Nonostante possiate entrarci subito lasciando perdere tutta la secon¬ 

da parte del dungeon (poco remunerativa e fin troppo buggatal), potreste anche decidere di procedere ugual- 
__ mente, in questo caso, invece di salire sulla piastra rotonda, 

agendo sulla manovella avrete una chiavetta dorata che potrà 
aprire una scatolina di legno al termine del corridoio a nord 
(lato destro). Dentro vi sarà una levetta che farà scomparire il 
muro che nasconde la locazione 25... 

23) Secondo ALTARE GIALLO, per terra vi saranno inoltre delle 
Chain Arms e del Ginseng. Quando la Statua Gialla sarà in 
posizione si aprirà una botola in 24. 

24) Locazione inizialmente vuota, non appena si metterà al suo 
posto la Statua Gialla verrà rivelata una vasca. Sul fondo una 
manovella che farà aprire il cancello 37 e una spada Cutlass. 

Subito fuori c'è del Garlic. Per poter uscire dall'acqua potrebbe essere necessario usare il cheat del no dipping 
spiegato all'Inizio. 

25) Camera dei Volani. Come vedrete da soli, in giro vi saranno un totale di 8 manovelle situate in parti predse 
dell'intrico di corridoi. Agendoci sopra, vedrete illuminarsi la zona di una certa luce: rossa o azzurra. Per poter 
aprire il cancello a ovest (26) dovrete accendere tutte quelle azzurre, mentre per quello a nord (32) dovrete 
accendere le rosse... La difficoltà è data dal fatto che vi sarà una combinazione predsa e che non basterà 
azionarie in un ordine casuale. Per fadlità, ho voluto nomendare ciascuna manovella cominciando dal perimetro 
e procedendo in senso orario dall'ingresso a sud. Avremo perdo la manovella ‘A' direttamente a sinistra del- 
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l'entrata, "B" sulla parete ovest, "C” e "D’su quella a sud, ‘E" ad est" e “F" a destra dell’Ingresso sud. I due volani 
nel corridoio centrale saranno invece "C" quello più a ovest e "H" il rimanente. Detto questo la combinazione 
rossa sarà: H, D, F, E. Mentre l'azzurra sarà: C, C, A, B. 

Inoltre, per la stanza potrete trovare Sulfurous Ash, Ginseng e Spider Silk occultati dai mucchi di spazzatura. 

26) Camera che si aprirà con la combinazione azzurra. In essa vi sarà l’ALTARE ROSSO e della rara Mandrake 
Root! Nel corridoio a ovest, invece, vi sarà del Blood Moss e, nell'acqua, del Nightshade. 

27) Questa stanza è indispensabile per far allagare una parte 
del dungeon e poter così raggiungere la botola sul soffitto che 
conduce alla camera 28. Per farlo dovrete scendere al piano di 
sotto, bere dalla fontanella così da diventare piccoli e infilarvi 
nel condotto a SW. Al termine del tunnel vi sarà una valvola 
che, premuta, inizierà a far salire il livello dell'acqua. Tornando 
su da dove siete arrivati e uscendo dalla stanza, tornerete auto¬ 
maticamente delle giuste dimensioni. 

28) Si potrà raggiungere solo se avrete fatto annacquare tutto 
tramite la 27. Per poter oltrepassare questa locazione, agendo 
sulle manovelle dovrete fare in modo che la piattaforma diret¬ 
tamente a sud sia tutta a destra, le altre siano tutte in su e quella a destra sia verso di voi... Quando sarete pron¬ 
ti, iniziate a saltare dall'una all'altra tenendo la destra e poi uscite... Ricordate che la zona su cui sposterete II 
mirino sarà quella a cui approderete saltando. 

29) Scendendo nel pozzo sarete nella zona dei sotterranei. Non dimenticate il Sulfurous Ash. 

BO) STATUA BLU. Azionando la leva aprirete il cancello per tornare alla parte superiore della 29. Nella camera 
d sarà una P.R., degli ingredienti e, oltrepassando l'accesso sud, due rubini sullo stipite della porta. 

B1) ALTARE VIOLA. Quando d porrete sopra l'omonima statuetta si aprirà il cancello per la locazione 33. 

32) Cancello della combinazione rossa (vedi 25). Poco oltre ecco una piccola (quanto inutile) daga. 

33) Secondo ALTARE BLU. Quando la statua sarà al proprio posto si aprirà la 35, mentre se v'immergerete nella 
pozza a ovest e continuerete in apnea, potrete arrivare fino alla 34. 

34) Camera accessibile dal tunnel sommerso. Dentro vi sarà semplicemente dell'oro. 

35) Entrando nel pozzo si accederà alla zona sommersa... Da notare che per tornare fuori potrebbe essere nec¬ 
essario usate il cheat per il no dipping: non sempre l'Avatar riusdrà ad appendersi al bordo (bruuutta la 
Origini). 

36) Quest'ultima locazione avrà una cassa con una mazza ferrata (non si sa in quale materia), una P.G., una P.R. 
e dell'oro. La cosa più importante, comunque, sarà la STATUA GIALLA sul soffitto... Per prenderla si dovrà salire 
in piedi sulla cassa e trasdnare l'oggetto nel proprio inventario, nel caso non ce la faceste provate con l'incan¬ 
tesimo "Gust" dalla medesima posizione. 

37) Cancello d’usdta da Hythloth per l’Altare dell'Umiltà di New Maginda. Si aprirà quan¬ 
do la Statua Gialla sarà al proprio posto. 

Usati dal dungeon e ritrasformato il Glifo in Runa dell'Umiltà (Sigillo+Glifo+Mantra), 
potrete parlare nuovamente con Katrina e poi tornare da Samhayne attraverso il pas¬ 
saggio sotterraneo che già conoscete. Ed ecco la sorpresina: entrando nello studio del 
collezionista partirà un bel filmato nel quale scoprirete di essere stati traditil Blackthorn 
sbucherà dietro di voi e dopo avervi messo K.O. si prenderà il Codex portandovi via con lui... 
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I risveglierete in cella e, tanto per rovinarvi la sorpresa, vi dirò che si tratta della prigione del dungeon 
Deceit. Post scriptum: non avete piu alcun oggetto nell’inventario... 

1) Camera iniziale. A sinistra c'è un passaggio segreto. 

2) Serie di muri illusori, basterà avvicinarsi e scompariranno. 

3) Phase Spider. Usando questa statua sarete a cavallo di due dimensioni: in quella Sfasata potrete passare 
attraverso le grate come se fossero d'aria ma non potrete raccogliere oggetti o aprire porte chiuse a chiave... 

4) Chain Colf in botti. Per arrivare fin qui e prendere l'oggetto, però, dovrete usare una volta il Phase Spider, 
superare le sbarre della vostra cella, premere il pulsante per la loro apertura, rientrarvi e riutilizzare la statua. 
Quando tornerete alle sbarre del "mondo reale" le troverete aperte. 

5) Camera con alcune pozioni curative. 

6) Chiavetta per la camera 7. Subito a sinistra ecco un sacco e una Chain Arms nelle botti. 

7) Camera con altra grata da superare nel mondo Sfasato... Si noti che la porta di legno sarà apribile nella sec¬ 
onda dimensione solo se l'avrete prima fatto nel mondo reale. 

8) Passaggio segreto. 

26 9) In questa cameretta vi sarà una cassa di legno che in realtà è un Mimic. Una volta ucciso, guardandoci den¬ 

tro troverete del denaro e qualche gemma. Per poter usdre dalla camera premete il bottone rosso, accendete il 
braciere cuccandoci sopra e aprite la porta solo quando le luci nella camera saranno verdi... 

10) In questa locazione dovrete solamente premere 2 dei 3 pulsanti: quello rosso e quello azzurro. In questo 
modo renderete per un attimo visibile il percorso da fare nella camera 11 e otterrete un'altra pozione energet¬ 
ica. Semmai aveste premuto il verde sarebbe apparso uno scheletro guerriero e, anche uccidendolo, non avreste 
ottenuto le sue armi. 

11) Camera della lava. Iniziate a seguire il percorso che avete 
visto premendo il bottone rosso in 10, arrivati alla piattaforma 
con l'arano premete il pulsante blu, passate sul ponticciolo e 
"cavalcate" l’ascensore fino alla serie di bottoni colorati. 

Continuate a premerli fino a far salire la scaletta (quello giusto 
è uno solo: secondo della seconda linea), fatevela fino in cima, 
premete il bottone viola e tornate all'arano grazie alla solita 
piattaforma dorata. Schiacciate ora il pulsante viola, salite sul¬ 
l'affare che apparirà e giostratevi coi controlli della statua: i 
due interruttori verdi la faranno girare in senso orario (quello 
quadrato varrà 4 movimenti, il tondo 1), I due blu in senso orario (vedi verdi) e il rosso la farà sparare. Lo scopo 
sarà allinearla al sole sulle scale che avete fatto salire in precedenza e poi fare fuoco così da togliere il campo 
di forza al teletrasporto nel mezzo della camera. Quando l'avrete fatto, sempre usando la statua, vedete di 
colpire il sole sulla parete, in questo modo richiamerete la piattaforma e potrete rifarvi tutta la strada fino alla 
scala... Il motivo? Beh, perché questa volta, premendo il bottone viola raggiungibile dalla sua dma, farete 
arrivare sì la solita piattaforma, ma sulla strada, schiacciando il bottone verde, approderete nel mezzo e potrete 
così andarvene. 

12) Ci si arriverà usando il teletrasporto nel mezzo della camera 11. Col bottone in cima alla colonnina in fon- 
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do alla passerella di pietra si farà abbassare un ponteggio per raggiungere una strana statua sparafuoco, men¬ 
tre coi 4 pulsanti sul tavolino si farà spostare un blocco die andrà allineato proprio con la suddetta statua... 
Raggiungendola e facendola sparare (attenzione alle due piccole statuette) farete apparire una piattaforma 
mobile che vi porterà in 13. 

13) Usando il teletrasporto sull'isola sarete al 14. 

14) Nella camera vi saranno un ragno da ucadere subito, due specchi magia (uno toglierà energia e l'altro ve 
la farà tornare), un tavolo da cui potrete prendere un arco e una statua che farà apparire delle frecce. Colpendo 
con una di esse il sole nel muro potrete raggiungere la piastra sotto di esso e, salendoci sopra, far apparire un 
altro sole da colpire per tornare da dove siete arrivati... Riutilizzate la piattaforma mobile e dedicatevi al 15. 

15) Proprio accanto ai controlli per il blocco 12, ecco un altro sole da colpire con l'arco. Passando sul ponte che 
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si sarà allungato sarete in grado di agire sul volano e abbassare il livello del magma e iniziare la ricerca dei 5 
Globi Incantati. Chiariamo subito: in giro per la grotta vi saranno 4 altari per altrettanti globi e anche dei pic¬ 
coli obelischi in pietra capaci di far abbassare ancora di più il livello della lava ma solo per una manciata di sec¬ 
ondi (sulla mappa sono indicati da una "X".. Voi dovrete visitare ognuno degli angoli da me indicati, recuper¬ 
are ciascuna sfera e metterla al suo posto per poter sfruttare l'ultimo teletrasporto e uscire da Deceit. 

16) Scendendo al livello della lava e agendo su uno degli obelischi ‘X’ sarete in grado di arrivare fino a qui e 
usare il teletrasporto che condurrà fino alla locazione 17. Il Globo da porre sopra l'altare qui presente sarà quel¬ 
lo rosso. 

17) Arriverete qui dal teletrasporto in 16. Logicamente la piastra sarà a doppio senso e usandola potrete tornare 
al punto di partenza. 

18) Magia "Full Heal". 

19) Sulla strada per questo punto avrete un ottimo martello da guerra, premendo invece il bottone accanto 
all'altare inizierete il giochetto per ottenere il GLOBO GIALLO: dovrete sparare con l'arco a tutti i soli, se ce la 
farete nel tempo previsto potrete prendere con voi la sfera. 

20) Agite su uno dei soliti obelischi "X" per far abbassare la 
lava e poi correte qui per aprire la cassa e fare vostro il GLOBO 
ROSSO. 

21) In questa camera vi sarà un'inutile sfera magica e il tele¬ 
trasporto per la camera 22. 

22) Lasciate perdere le due casse a meno che non abbiate con 
voi il martello da guerra: sono Mimici Per avere il GLOBO BLU 
dovrete posizionarvi tra le due statue armate d'arco, prendere 
il vostro e sparare al sole in movimento. Solo quando lo pren¬ 
derete avrete ciò che cercate. 

23) Altro teletrasporto da raggiungere agendo su un obelisco "X". Entrandoci arriverete al 24. 

24) L'ultima sfera, il GLOBO VERDE, lo si avrà superando una prova di velocità: premete il tasto verde e, armati 
di arco, sparate a tutti i soli che spunteranno sulle pareti... Ricordate che per tirare una freccia dovrete cliccare 
due volte: la prima per incoccare e la seconda per scoccare. 

25) LAItare in cui andrà posta la sfera verde. 

26) Altare in cui bisognerà riporre la sfera blu. 

27) Altare per il globo giallo e zona in cui vedrete apparire il ponte per il teletrasporto finale, situato esatta¬ 
mente sopra l'area 16. 



Entrati nell'ultima zona, vi ritroverete circondati dalla lava. In lontananza vedrete l'ennesima Wyrmguard lan¬ 
ciarsi all'attacco, o meglio, lanciare all'attacco un Hell Hound. Uccidete l'animale col martello da guerra, poi 
attraversate e andate dall'altra parte. Come già era successo per lolo, anche questo nemico non sarà da uccidere: 
trattasi infatti della vostra vecchia amica Mariah, perciò distruggete solamente le immagini illusorie e NON 
TOCCATE LA RAGAZZA! 


Girategli intorno fino a quando non vedrete arrivare una piattaforma mobile, saliteci e las¬ 
ciate che vi porti fin dentro la Colonna; prendete il Glifo dell'Onestà e poi via! 

L'ultimo teletrasporto vi porterà direttamente a Moonglow dove, premendo il pulsante 
rosso sulla parete, potrete mettere in comunicazione con l'esterno le prigioni in cui eravate 
stati rinchiusi... 
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jfNon appena uscirete, verrete fermati da un cavaliere convinto che gli abbiate rubato una daga. Duncan, 
jTU questo il suo nome, potrà essere affrontato oppure convinto gentilmente della vostra onestà (in questo 
caso vi sarà una Quest extra: <RITROVARE LA DAGA RUBATA>), poi potrete iniziare a visitare questo nido di 
menzogna alla ricerca dell'Altare e del Sigillo che vi mancano... 

Letto il messaggio di Raven sulla colonna del Dungeon, salite in direzione NW (a destra dell'uscita per Hithloth) 
e recuperate l’incantesimo "Fog" insieme a una P.G. vicino alla zingara. Ah, semmai vi servissero, sulla spiaggia 
vi sono parecchie Black Pearl. 


4 “ Marna*. 


Attraversate i flutti, ora, alla volta dell'isola principale. Accanto al fuoco prendete il bastone e l'importante map¬ 
pa del luogo (non apparirete come icona finché non troverete un sestante), poi seguite la stradina fino al vil¬ 
laggio. Non appena entrerete, un ragazzino vi dirà che suo padre è in pericolo: andate alla seconda casa sulla 
sinistra ed entrate di volata... Una bugiai La cosa buffa è che leggendo il diario sul mobile saprete che quel 
ragazzo, Leeland, da poco ha iniziato a dire fin troppe bugie alla gente e il fatto sembra addirittura essere con¬ 
nesso alla posizione delle lune. 

Tornati fuori, provate a chiedere alle donne la posizione del Lycaeum e, come noterete da soli, nessuna di loro 
vi saprà dire nulla... A questo punto dovrete parlare con due persone: il mago Tydus e la maga Batista. Dal pri¬ 
mo occorrerà recarsi per la questione dell'edificio dell'Oracolo (il Lycaeum, appunto), mentre dalla seconda 
bisognerà andare per il Sigillo dell'Onestà... Col senno di poi direi d'iniziare da quest'ultima: sarà molto più rap¬ 
ida I 
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Batista, nella casa arabeggiante, vi dirà che Mariah è molto malata (???) e che per salvarla lei avrà bisogno di 
un oggetto magico tenuto nella casa di quest'ultima. Accettate di RECUPERARE LO SCUDO DI MARIAH>, 
entrate neiredificìo della vostra amica (a sinistra dell'entrata nord del villaggio), raccogliete le pozioni in giro e 
findatevi in cucina (semmai dovesse esserci un campo di forza che blocca l’entrata significherebbe che non avete 
ancora parlato con Batista). Aprendo la botola e usando il teletrasporto, sarete nello scantinato; davanti a voi, 
dietro a una barriera magica e protetto da fiamme verdi, ecco lo scudo che cercate! 

Controllando le pareti laterali della cameretta troverete due passaggi segreti per altrettante piastre a pressione: 
metteteci sopra un paio di botti (sono tutte vuote, non controllatele nemmeno) e potrete recuperare l'utile arte¬ 
fatto. Se nella grotta di Deceit non l'avrete uccisa, ora farà la sua apparizione Mariah, la quale, oltre a darvi 
qualche notiziola, v'insegnerà il 'Restore Ritual": cantate Vas Mani Corp su un altare purificato e verrete rimes¬ 
si in forze! 

Finito tutto, fate ritorno da Batista e donatele lo scudo per la Pergamena deN'Onore... Intanto che d siete, pren¬ 
dete le magie 'Summon Reagents' e 'Fireball" nella cassa, i Chain Boots nell'armadio e schiacciate il bottonci¬ 
no: al posto del letto ecco un teletrasporto per la torre. Cosa a guadagnerete ad andare in ‘sto posto? Dell'oro, 
uno scudo e un'ascia. 

Ora Tydus, a destra dell'entrata nord. Il vecchietto sarà il peggior mentitore della storia: dopo avervi cercato di 
convincere con la storia della daga di Duncan, per far apparire il Lycaeum e farvi quindi scoprire il Mantra 
dell'Onore, vi dirà di <CERCARE IO STAFF OF WISDOM> in una grotta a SE del paese. Voi fatelo, usate dal 
passaggio a sud e, dopo aver rincontrato il bambino con una seconda bugia (voi controllate comunque a casa 
sua), uscite tenendo la sinistra. 

Oltrepassato un masso in mezzo al percorso, potrete riconoscere la caverna per la statua di marmo lì accanto. 
Entrateci, uccidete i 2 banditi (saranno piuttosto coriacei!), prendete la daga di Duncan (riportandogliela impar¬ 
erete una mossa speciale per le armi a due mani) e l'incantesimo 'Death', poi scendete nel tunnel fino ad 

arrivare dalie parti di una paratia in legno (in una botte vi 

■ saranno anche dei Chain Cauntlet). Tirando la fiaccola alla 
parete la farete aprire e sarete così in grado di visitare il relit¬ 
to della nave. Per poter salire sul ponte dovrete arrampicarvi 
attraverso la botola apposita e, eliminato il bandito, in una cas¬ 
sa avrete le famose ‘Arms of thè Magi” (la chiavetta è subito lì 
accanto): bracciali che vi faranno usare meno Mana qualora 
lanciaste un incantesimo. 

Quando direte a Tydus che nella grotta vi erano solo ladri, il 
mago farà lo gnorri e vi spedirà in una seconda caverna: ‘quel¬ 
la giusta". La sua ubicazione è a NW: uscite attraverso il portale 
nord della città e tenete la sinistra; eliminate i lupi (c'è del Ginseng qui!) ed entro breve ecco la grotta. Magari, 
prima di entrare, proseguite a nord fino alla capanna: in essa vi sarà la magia "Charm" e, utilizzando la sfera 
magica, una Broadsword (!). 

Nella caverna state lontani dalle statue, proseguite fino a raggiungere il gigantesco Guardiano della Pietra e 
fidatevi del demone. Non appena il mostro se ne sarà andato, intascatevi l'Heartstone, aprite le due casse con 
le chiavi situate nella bocca del faccione e dietro a una delle botti (contenuto: Chain Coif, Chain Gauntlet, Chain 
Leggins e Chain Boots) ed entrate nel teletrasporto per uscire. 

Ooooh, ora sì che il mago vi darà retta! Prima però controllate ciò che vi dirà il ragazzino: terza bugia o prima 
verità? Beh, entrando in casa sua e uccidendo i briganti non dovreste avere dubbi, parlando poi con suo padre 
verrete incaricati di RITROVARE IL REGISTRO ASTROLOGICO> (sarà in una capanna vicino al porto, ve lo 









ricorderò dopo, comunque, ora non perdete tempo!)... 

Ma torniamo da Tydus. Fate man bassa dei reagenti nella cassa o quanto meno raccogliete 
il Mandrake Root, poi parlate all'uomo e scambiate il Cuore per il Lycaeum. Salendo di 
sopra e usando la navetta arriverete finalmente dall'Oracolo (4 fermate) che vi dirà del 
Mantra dell'Onore: osservate nel telescopio le stelle e apparirà la scritta AHM. Perfetto, adesso 
basterà portare tutto quando fin sull’altare e il gioco sarà fatto! 

Uscite dal villaggio dal passaggio sud, tenete la destra, oltrepassate il piccolo cimitero ed infilatevi nella grotta 
a sinistra. Qui dentro vi sarà un unico goblin, il bottino sarà però molto ricco: un bastone dum-dum (eliminate 
ogni altro bastone: questo è meglio!), una strana mappa, 2 rubini, una ametista e, dopo aver aperto l'accesso 
usando la sfera, una Chain Chest, un ottimo arco, una pozione d'invisibilità e una fontana rinvigorente. Accanto 
a un cadavere vi sarà anche una misteriosa chiavetta... 

Il passaggio per l'altare sarà a destra del portale che avevate aperto con la sfera; saliteci, metteteci sopra II 
Sigillo e il Glifo, cantate il Mantra AHM e scegliete l’abilità d'aumentare... 

Nuovamente all’esterno della caverna, prima di andare al porto, voltate magari a sinistra dove, dopo uno scon¬ 
tro mica da ridere con un Gazer (!!!) nella casupola potrete ottenere la magia "Wizard’s Eye" e un'ascia a due 
mani; nei territori dei goblin, invece, ecco uno smeraldo, dei Leather Leggins e un martello da guerra. 

Ora la sorpresa: quando andrete al molo ecco Raven! Parlateci approfonditamente, fidatevi delle sue buone 
intenzioni e prendete il vostro amato zaino con dentro un bel sacco nuovo! Prima di partire per altri lidi, però, 
vi consiglio di scendere un attimo dalla barca e di rimettere a posto l'inventario eliminando il sovrappiù... Nel 
caso servisse, nel Faro vi sarà un sestante, nella capanna li vicino il Registro Astrologico (riportandolo avrete le 
magie "Wizard’s Eye” e "Internai Armour”) e in una delle casse di legno alcuni dobloni. 

Un ultima citazione la merita il negozio di magia in città: oltre a vendere gli incantesimi “Lightning", "Ethereal 
Sight”, "Cure" e “Fireball”, facendo scomparire tutte e 4 le sfere rilucenti in un certo ordine (In fondo a sinistra, 
avanti a sinistra, avanti a destra, in fondo a destra), potrete usare un ascensore per un magazzino pieno di 
pozioni gialle. 

Ora, siccome Blackthom ha il Codex e per leggerlo gli serviranno le famose Lenti, salendo nuovamente sull'im¬ 
barcazione di Raven dovrete scegliere: «OTTENERE LA LENTE ROSSA> Yew oppure «RITROVARE LA LENTE 
BLU> di Minoc? lo ho scelto Yew, anche perché a questo punto dovreste avere con voi parecchie gemme da 
vendere e, probabilmente, incantesimi da bindare (la maga di Lord British ha molti reagenti utili allo scopo)... 


BKITA.IM 


/Oj-pprodati al porto, vendete le gemme a Cameron, bindate tutti gli incantesimi che potete (fino al terzo liv- 
àvlello per ora) e date una controllatina in giro. Parlando con Flann, la donna a cui già avevate dato del 
Serpentwyne, vi verrà chiesto di «RACIMOLARE INFORMAZIONI SU JORDAN>, suo figlio, partito alla volta 
di Valor per diventare cavaliere. Quando ne avrete abbastanza dei giretti (magari completate le Quest lasciate 
in sospeso), andate a parlare al regnante per sapere la strada più breve per Yew (potrebbe essere in giro per il 
castello e non nella sala del trono): grazie a uno stacchetto, noterete un muro scomparire da un certo dungeon 
e potrete andarci di filato così da superare i monti Serpent’s Spine... Ma dov'è questo dungeon? Uscite a ovest 
della città, proseguite in direzione di Paws e voltate a nord poco prima della casa che avete salvato dall'incen¬ 
dio; continuate dritti fin oltre la capanna con la leva segreta e poi dentro la grotta... 
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^Ipkltre a un paio di stupidi goblin nel primo atrio, vi saranno solo qualche ragno e un paio di Mimic, date 
comunque un'occhiata alla mappa e farete senz’altro prima. Nel punto 1 vi sarà un ragno gigante (attenti 
alla sua ragnatela paralizzante); subito oltre, nascosti in un secchio, ecco n rubino e un'ametista. Nel 3, dentro 
ad alcune casse, del denaro e dei frutti; ma le cose più di valore saranno nell’ultima camera: la 4, non per nul¬ 
la sarà protetta da ben 2 Mimici Nei recipienti in legno avrete delle pozioni, del denaro, delle gemme e una rara 
Mandrake Root! 

Usciti dall’altra parte verrete attac¬ 
cati da alcuni goblin. A nord vi sarà 
il loro capo, uccidendolo sarete poi 
liberi di aprire la cassa li accanto 
contenente dell'oro (la chiavetta è 
sul trono). Signore e signori, la 
Deep Foresti 

Da qui in avanti potrete scegliere di 
fare la strada che preferite, sappi¬ 
ate comunque che procedendo ver¬ 
so SW potrete arrivare nei territori 
vulcanici di un'altra Colonna (atten¬ 
ti agli Hellhound), mentre seguen¬ 
do la costa a SE, cioè la strada cor¬ 
retta per Yew, potrete assaltare un 
accampamento di briganti. Qui, 
oltre alle armi, agli incantesimi tight Heal" e ai soldi, in una delle loro botti c'è della Madrake Root. 

Una nota interessante riguarda la grotta che potrete raggiungere andando a SE delle tende: dentro, protetto da 
qualche scheletro guerriero, vi sarà un pentacolo di binding e la magia "Meteor". Per evitare che gli scheletri 
distrutti tornino in piedi, intascatevi la loro cassa toracica e poi, all'uscita della caverna, abbandonatela in un 
angolino (hihihi, che birba che sonol). 

Se riusciste poi a superare le montagne a est della grotta e a giungere nella Vallata dei Cristalli, abbattendo il 
Golem, nella sua grotta avrete una potente Glass Sword... 


SOTTERRANEI 
PER YEW 


e d eccovi in paese. Attraversato il primo ponte, iniziate a fare domande a destra e a manca. Scoprirete fin 
da subito una cosa interessante: Raven sta per essere condannata a morte! Senza perdere troppo tempo 
per le casette sugli alberi, dirigetevi a NE alia volta del tribunale in cui ci dovrebbe tenere la causa per la ragaz¬ 
za (poco distante dalla fattoria a nord di Yew)... Arrivati qui osservate il tutto, ascoltate come il gargoyle 
Vasagralem incriminerà la vostra amica e, quando verrà portata via, andatevene anche voi. Proprio all'uscita 
verrete fermati dal wingless Desbet, ancora arrabbiato per quello che avete fatto alla sua gente. Spiegandogli 
la situazione e mostrandogli l'uovo che avete preso dalla Regina, potrete andare a proferire con Vasagralem nel¬ 
la sua casa sull'albero... Logicamente anche quest'ultimo non sarà molto amichevole, dandogli l'uovo cambierà 
però idea e sarà lui stesso a davi le informazioni che vi servivano: la Lente Rossa vi verrà regalata immanti¬ 
nente, per «SCOPRIRE IL MANTRA> e «OTTENERE IL SIGILLO DELLA GIUSTIZIA> (il Quill of Justice), invece, 
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dovrete consultare un libro della biblioteca. Per LIBERARE RAVEN> nessun problema, sarà lui stesso a 
mostrarvi l'entrata segreta per la prigione di Wrong: iniziate a raggiungere la spiaggia dell'omonimo dungeon 
all'estremità NE del continente... 

Ok, le direttive vi sono state date, prima di andare alla biblioteca, comunque, diccate sul piccolo pentacolo pre¬ 
sente sul tavolo del gargoyle e intascatevi la Cem of Death. A che servirà? Non lo so proprio... Scopritelo voi e 
poi ditemelo! 

Entrare nella capanna piena di scaffali, quella sotto alla casa di Desbet; mettete al proprio posto i 3 libri spar¬ 
si in giro (basatevi sul loro colore) e, quando avrete fatto, ecco il tomol In esso sarà riportato il Mantra (BEH) e 
anche l'ubicazione del Sigillo: lo ha una creatura a NE di Yew... Visto che il dungeon che v'interessa è proprio 
In questa direzione, vi converrà iniziare dalla ricerca del Sigillo... 
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k a Yew, procedete sempre a est fino alla costa; fate caso alla stuoia coi cusdni e le bottiglie di vino (picnic?) 


?*Oe raggiungete la casetta in riva al mare. Apritene la porta con la chiavetta nella cassa, entrated, rubate 
h tutto dò che volete (la chiave del baule è sopra l'armadio) e non dimenticate il potente Bladed Staff: se avete il 
dum-dum scartatelo pure, questa landa è più potente e ve la terrete per parecchio tempo! 

Preso anche il Serpentwyne a nord della casa, tornate alla stuoia del picnic e da qui salite sui monti a SE. 
Affrontate tutti i goblin sulla strada; se volete qualche soldo entrate nel mausoleo sulla destra (agendo sulla leva 
nascosta nel loculo avrete qualche prezioso) e poi ancora più avanti fino all'accampamento dei mostri verdi. 
Eliminato il capo, davanti alla cassa avrete un'ottima Longsword: persino meglio della Broadsword! 
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La vostra meta saranno i monti innevati, perciò scegliete il percorso che credete possa andare (controllate i 
cartelli osservando dove sono puntati) e, nel caso veniste attaccati da qualche ice Hound, sfruttate la magia 
"Fireball* o, se ancora l'avete, la spada fiammeggiante presa tra le siepi. 

Lasciate momentaneamente perdere I resti della Empath Abbey che vedrete di sotto: avrete tutto il tempo di 
tornarci in seguito, cioè quando servirà la Candle of Love. 

Ad un certo punto, dopo qualche chilometro, vi troverete davanti uno strano stendardo verde protetto da una 
coppia di ladri. Uccidete i gaglioffi, poi salite su per il monte dietro al vessillo per incontrare l'animale deten¬ 
tore del Sigillo... L'avvoltoio vi porrà 3 domande a cui dovrete rispondere correttamente per avere la Penna del¬ 
la Giustizia: "no” a tutte e tre e potrete lasciare il posto con l’oggetto! 

Quando sotto ai vostri piedi non vi sarà più neve, saprete di essere arrivati dall'altra parte dei monti. Non 
mancherà molto al ponte per Wrong, prima però ripulite la zona dai goblin e visitate la miniera a sinistra del 
pozzo: in essa vi saranno un po' di gemme che vi arricchiranno ancora di più! 

Al termine del cavalcavia, Vasagralem vi dirà di purificare l'Altare prima di tornare in tribunale e vi metterà a 
disposizione una barca. Saliteci e sarete portati all'isoletta col passaggio sommerso per la prigione (a NE)... 


ES 


IL QUNeeON TVRONG 


^r'erminata la sezione in apnea, premete il teschio accanto alia porta ed eccovi nella prima stanza del labir- 
VfcUnto. Si noti che il vostro scopo ora sarà NON FARVI TOCCARE DALLE GUARDIE, in caso contrario vi ritro- 
34 vereste direttamente in gattabuia (locazione 4) e per di più senza armi! Diciamo che dovrete utilizzare le tec¬ 
niche che avete imparato in Thief, con la differenza che qui i soldati saranno molto più stupidi e quasi ciechi: vi 
vedranno solamente se sarete a pochi metri da loro o se inizierete a parlargli "inavvertitamente"... 

Da notare che i portali che richiedono un'apertura speciale o quelle a "senso unico" (Le.: che si aprono da un 
solo lato), sono indicate sulla mappa come doppie linee parallele... 


1) Camera di partenza. C'è un libro con sotto una chiavetta dorata e, cuccando sul quadro con l'Ankh, il pulsante 
per l'apertura della stanza 4. 

2) Prigione di Cleo, da lei saprete della posizione di Smith, il cavallo di lolo (in un albero dalle parti di Paws?). 
Liberandola troverete un passaggio segreto per la locazione 3. 

3) Camera piena d'acqua. C'è un sacco sul fondo (!) contenente una gemma, una collana e dei Wyrm Gauntlets. 

4) Prigione in cui vi troverete se verrete presi dalle guardie. Può essere aperta solo col pulsante della stanza 1 
e contiene un passaggio segreto al di là della panca. 

5) Cadaveri e ragni. 

6) Pentacolo di Binding protetto da un ragno gigante. C'è una chiavetta in meno alle ossa. 

7) Per uscire dalla camera bisognerà porre qualcosa sulla piastra (cadavere o lanterna). 

8) Stanza in cui verranno messi i vostri oggetti nel caso veniate catturati. In più vi sarà anche la chiavetta per 
aprire la botola 9. 

9) Botola per il piano sotterraneo. Si apre con la chiavetta in 8. 

10) Camera delle torture. Vi sarà la leva per l'apertura di 11 e un'ascia a due mani. 

11) Botola che si apre con la leva in 10. 

12) Altra chiavetta dorata. 

13) Falsa Raven. Liberandola vi troverete davanti uno zombie e per terra un diario con la soluzione per la cam¬ 
era 19. 

14) Posto di guardia. 
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15) Magazzino allagato. Vi è una chiavetta dorata ma, personalmente, non sono riuscito a raccoglierla... Che ser¬ 
va per il baule in 30? 

16) Camera raggiungibile attraverso l'apposita botola. Una volta distrutti gli scheletri si potrà accedere alla 17... 

17) Cliccando sulla tomba azzurra farete riaprire le porte di 16 e potrete tornare su per la botola. 

18) Canile. 

19) Prigione della vera Raven. Per aprirla c'è una combinazione che potrete trovare nella stanza 13, in un libro: 
teschio in basso a sinistra, medio a destra, medio a sinistra, in basso a destra e poi quello in alto. Una volta 
dentro, saltate le fiamme e agite sulle due manovelle. Raven vi darà una chiave per aprire il portone a est... 

20) Camera utilizzabile per imprigionare una guardia... Attiratela dentro, uscite prima di lei e chiudetevi il can¬ 
cello alle spalle. 

21) Due pulsanti: quello a sinistra farà aprire le porte a sud, l’altro farà scattare l'allarme. 

22) Magazzino con una sola pozione gialla. 

23) Botola. 

24) Stanza con botola e scale che salgono. Vista la posizione peculiare conviene rinchiudere la guardia nel 20 
prima di accedervi. 

25) Stanza della piscina. Ucciso il pesce, agire sulla manovella e andare in apnea per arrivare fino al 26. 

26) La cassa contiene una P.G. (pozione gialla), un Wyrm Helm, Wyrm Boots e Wyrm Gauntlets. 

27) Ed ecco la stanza più antipatica del dungeon: per aprire le grate dovrete cercare un pulsante al di sotto del 
calamaio sul tavolo delia guardia... Ci ho impiegato delle ore iol 

28) Cella della schiavista. Semmai decideste di liberarla vi si abbasserebbe il Mana: è un'azione cattivai 

29) Cella del barista di Yew. Liberandolo il Mana si alzerebbe: è un'azione buona. 
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30) Questa stanza si raggiunge attraverso la botola apposita. In essa vi sarà una cassa chiusa a chiave conte¬ 
nente del denaro e delle gemme (che si apra con quella in 15?) e 3 bottoni. Con l'azzurro farete aprire tempo¬ 
raneamente il cancello 31, col rosso vi teletrasporterete su e col verde suonerà l'allarme... 

31) Cancello apribile col bottone azzurro in 30. È a tempo, perciò muovetevi nell'attraversarlo! 

32) Delle 4 casse presenti due saranno Mimic (NW e SE)! Nelle altre troverete dei reagenti (c'è anche della 
Mandrake Rootl), la magia "Summon Reagents" e dei pezzi d'armatura di cuoio. 

33) Vasca coi pesci assassini. Per poter uscire dovrete agire sulla manovella sommersa nel tubo a ovest, cosi 
facendo le sbarre si alzeranno. 

34) Camera con Jaana, anch'essa trasformata in Wyrmguard. NON DOVRETE UCCIDERLA, perciò state attenti 
a quello che le dite: siate gentili, chiudetela nella gabbia muovendo la leva sul verricello e poi, continuando a 
parlarle, convincetela ad aprire le uscite in cambio della libertà... Non alzate la prigione prima che lei faccia la 
sua parte! 

35) Glifo dell'Ingiustizia, ovvero Runa della Giustizia corrotta. Per prenderla dovrete saltare 
sui sassi: l'entrata della Colonna è sul davanti. 

36) Premendo il bottone sul muro farete scomparire le punte e al loro posto apparirà un 
teletrasporto per la stanza 6 ... Usatelo per tornare indietro fino alla zona iniziale, sarà 
molto più comodo che rifare tutto il percorso aM'indietro! 

37) Accesso ai bastioni della prigione. Questa è la vera uscita del dungeon... 
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(•sciti da Wrong con la Runa, dovrete rifarvi aM'indietro tutto il percorso fino a Yew e qui, andando all'altare 
i NW del paese, potrete reintegrarne la purezza grazie al solito sistema. Ci sono un altro paio di altre cose 
che potrete fare in questo posto: accendendo i 3 falò nelle bocce dei Menhir e controllando a nord, avrete la 
magia 'Bolt of Flame’; attraversando invece il ponte di corda e terminando il dungeon, potrete aprire un 
cofanetto e ottenere una magnifica Claymore (la chiavetta l'avrà uno dei goblin). Ah, non dimenticate di bindare 
direttamente le magie con il cerchio rituale vicino all'Altare: il quarto livello di magie è disponibile! 

Ora, con la Giustizia dalla vostra, potrete andare al tribunale a far valere I diritti di tutti quelli imprigionati. 
Raven in primis! 

Finita la scena, andate nuovamente al villaggio, fate una capatina dall'arciere del paese per allenarvi e da qui 
continuate poi in direzione SE fino al lago. Procedendo sempre a Est, sarete a una salita di terra dalla cui cima 
dovreste vedere il labirinto di siepi del castello di Britain. Poco prima della sommità, su un piccolo poggiolo di 
legno a destra, vi sarà una cassa e dentro di essa lo Zaffiro per la Quest dei Fari! Un'altra cosa: nella capanna 
piena di casse (NON quella chiusa, l'altra!), potreste trovare la magia "Summon Undead" mentre dal negoziante 
del paese potrete avere degli incantesimi "Frost Storm” e “Freeze".. Che ne dite? 

Ok, ora la direzione da prendere è quella per Britain, vi è però un'altra Quest per voi sul¬ 
la spiaggia all’estremo ovest del luogo: ripulito dai goblin il villaggio accanto alla 
miniera e prese le bottiglie di Serpentwyne insieme alla mappa del tesoro (sopra al 
teschio a destra dell'entrata distrutta del giacimento), arrampicatevi sulle pietre a 
ovest, scivolate giù e parlate con l'eremita. Il vecchietto sarà disposto ad allenarvi all'u¬ 
so del bastone se gli farete un favore: RITROVARE LA BRITANNIAN STAR>... Magari 
nel vostro peregrinare... 
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ja aven vi starà aspettando al porto di Britain e da qui potrete partire direttamente alla volta della Città del 
JlASacrificio... 

Come vedrete da soli, Cove e Minoc si sono fuse insieme in un unico centro urbano in cui gli abitanti del primo 
paese hanno imparato a dividere i propri spazi con gli zingari del secondo e viceversa. 

All'emporio, discutete con Irene per sapere del fatto che molte persone rubano gioielli ai morti del cimitero, 
un'informazione che sfocerà all'ennesima Quest segreta: <RIPORTARE I GIOIELLI NELLA CRIPTA>. Li potrete 
riconoscere per la dicitura 'Ghost's' davanti al nome e sono due: il primo è il "Ghost's Braclet", nella grotta dei 
briganti di Britain in mezzo alla neve, sopra alla casa che avete salvato dall'incendio; il secondo è il "Ghost’s 
Necklage" della casa di Raxos... Chi è Raxos? Pagando le guardie appostate davanti a casa sua lo scoprirete da 
soli. La botola contenente il girocollo è a SW, accanto al camino... Quando avrete i due preziosi potrete portar¬ 
li all'Interno della cripta (nella cassa aperta) e II premio saranno altri 5 punti Mana... Ah, non dimenticate la 
mappa del tesoro nascosta dietro alla colonna quadrata a sinistra dell'entrata del cimitero (mostra un punto per 

avere la quarta mossa delle armi a 
due mani!). 

Torniamo ora da Raxos. Parlando al 
primo cittadino saprete delle sue 
manie di grandezza e del fatto che 
vorrà sacrificare della gente per 
ristabilire l'altare; avvicinandovi alla 
prigione direttamente accanto alla 
casa potrete discutere con Nico, il 
mago di Britain di cui già dovreste 
aver sentito parlare. Essendo esso 
stesso II futuro sacrificato, vi 
pregherà di liberarlo immantinente 
(Quest: LIBERARE NICO>)! Beh, ci 
penserete dopo: ora per farlo 
dovreste uccidere Raxos e non 
sarebbe una cosa conveniente! 
Arrivati nel centro del paesello, ecco 
nuovamente Blackthom che, dopo 
aver ammazzato qualche cittadino 
inerme, lancerà una maledizione sul¬ 
la città: chiunque vi aiuterà brucerà 
all'Istante! Bell'antico! Ah già, non è 
un amico! 

Voi non datevi per vinti e discutete 
con i cittadini rimasti, primi fra tutti 
i sopravvissuti al mago: Aleena e 
Laszlo. Dalla prima saprete che 
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anche la vostra amica Julia è stata da quelle parti: aveva un 
accampamento alla cascata ed era molto altruista. Dal secondo 
invece sentirete qualcosa di ben più utile: è il capo degli zingari 
e in cambio del <RITROVAMENTO DELLA SFERA DI BLACK- 
ROCK> (una sfera da veggente fatta di quel materiale anti 
magia), sarà disposto ad aiutarvi ad <OTTENERE LA LENTE 
BLU> e a <TROVARE IL SIGILLO DEL SACRIFICIO>! Il fatto è 
che l'oggetto che vuole si trova nelle mani di un Lich nel 
Dungeon di Covetous (a nord), una vecchia miniera di Blackrock 
in cui la magia non funziona del tutto (eeeeehl). 

Un'altra persona che potrà davvero fare al caso vostro è Morganna: la zingara che vive a NW della cascata. La 
donna vi parlerà dell'Isola dell'Avatar, l'unico posto in cui si potrà leggere il Codex sfruttando le Lenti, e vi riv¬ 
elerà il Mantra del Sacrificio (CAH). Peccato che, proprio a causa della maledizione di Blackthorn, poco dopo la 
vedrete prendere fuoco tra mille sofferenze... 

Le restanti persone del paese non avranno molto da offrirvi, o meglio, avrebbero parecchio da offrirvi ma i 
prezzi della loro mercanzia sono ancora troppo alti: se vorrete fare acquisti vi converrà aspettare di aver ripuli¬ 
to l'Altare, vorrei comunque consigliarvi di visitare il negozio di magia di Elena che, oltre agli incantesimi 
"Telekenesis", "Light Heal” e "Cure", avrà il raro reagente Mandrake Rootl Tenetevelo bene a mentel 
Un paio di altre Quest prima d'entrare nel Dungeon: nella casetta tutta bruciata, a nord di quella di Raxos, ci 
sarà una pergamena “Charm" e, se d verrete di notte, potrete anche trovare il fantasma di una bambina di nome 
Dayla. Vi spiegherà com'è morta e quando vi chiederà come mai appare solo alla notte dovrete dirle che non 
lo sapete... A questo punto la piccola vi chiederà di <RITROVARE LA BAMBOLA SCOMPARSA>... E dove mai 
sarà? Nell'accampamento di Julia: andate dietro alla cascata e, oltre al balocco, avrete l'incantesimo "Fog". 

IL C>UNt»eON rnvpToiifi'i < <^ ^71 

er arrivare sarà suffidente entrare nella grotta all'estremità nord dell'isola e continuare poi attraverso la 
miniera sulla spiaggia. Sono due le cose importanti che dovrete sapere prima di entrare: siccome questa 
era una miniera di Blackrock, in essa non sarà possibile usare la magia, in più, per risparmiare tempo, vi con¬ 
verrà andare fin da subito a cercare la Spada Fantasma Gringolet: avete presente il ponte di legno dalle parti 
della casa di Raxos? Ottimo, da li seguite il corso del fiume in direzione nord e su alcune pietre a destra tro¬ 
verete quest'incredibile spada: è forte quanto una Longsword e ha un ottimo bonus contro gli spiriti e i non mor¬ 
ti! 

Ora però ecco la solita mappa con didascalie. 

1) Prima camera. Ci sono diversi peni di Blackrock e, sulla balconata nell'angolo SW, una pozzo di liquido verde 
rigenerante. 

2) A curare l'ascensore per i piani sotterranei vi sarà Lothar, lo Sword Wraith. Come vi dirà lui stesso, per poter¬ 
lo distruggere dovrete necessariamente combatterlo con la spada Gringolet che si trova all’esterno: nella cav¬ 
erna a nord del ponte vicino a Raxos. Quando l'avrete distrutto, con la chiavetta che si porterà addosso potrete 
aprire la cassa con dentro il controllo della saracinesca per i piani inferiori... Peccato che anche salendo sull'as¬ 
censore tutto rimarrà fermo... Dovrete aggiustare il meccanismo a cui potrete giungere con la scala della 
locazione 9. 

3) Due pezzi di Blackrock solitari... 
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Secondo Piano 


Quarto Piano 


Terzo Piano 


4) Seconda camera. A nord vi sarà un martello da guerra sito in un ribassamento del terreno (lasciatelo, non è 
nemmeno magico!)... 

5) Pozza viola. Gettandoci dentro dei pezzi di Blackrock avrete due visioni del meccanismo per l'ascensore 2. 

6) Ingranaggio per il funzionamento dell'ascensore e 4 P.G. (pozioni gialle). 

7) Pozza guaritrice verde, torce e topazio (lasciatelo, qui crescono come i fiori). 
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8) Topazi vari. 

9) Scala che conduce ai tunnel per il sistema di funzionamento dell'ascensore 2. Una volta preso l'ingranaggio 
6, spegnete l'acqua della cascata con l'apposito volano, mettete la ruota dentata sul perno e riattivate l'acqua. 

10) Secondo piano: bigiotteria! Un'altra saracinesca vi bloccherà la discesa... La chiavetta è al 18. 

11) Magazzino abbandonato. Altra Blackrock, le solite lanterne e una pozza viola per visioni. 

12) Camera degli scheletri. Entrando tutto diverrà buio e inizieranno a spuntare nemici dal terreno... Non state 
qui: i nemici continueranno ad aumentare! Vi è uno zaffiro in cima alla roccia centrale. 

13) Magazzino con pozzi d'aerazione. A nord, nascosta dietro alle pietre, c'è una botte di polvere da sparo utile 
per far saltare le sbarre di una delle grate, vi sono inoltre diverse gemme, torce e zombie. 

14) Blackrock. 

15) Carrello da spingere per sfondare le assi del passaggio. 

16) Carrello su cui salire al volo per attraversare la locazione 17 C’è anche una pozza di liquido rigenerante. 

17) Stanza con un fiume di lava nel mezzo. Si può andare dall'altra parte usando il carrello In 16 oppure 
arrampicandosi sulle rocce a ovest e saltando sull'altra sponda. 

18) Dietro alla Colonna ecco una cassa con la chiavetta per continuare a scendere con l'ascensore. C'è della 
Blackrock. 

19) Teschio parlante. Vorrà essere riportato alla sua tomba al 26... Prendetelo con voi: sarà indispensabile il suo 
aiuto! 

20) Terzo piano: articoli in pelle... e ossa! La chiavetta per il quarto livello vi verrà data solo riportando il tes- 
40 chio 19 alla locazione 26. 

21) Camera con balconata. Nella parte inferiore vi saranno parecchie pietre preziose e una pozza verde ricos¬ 
tituente. Per tornare su arrampicatevi sulle rocce a ovest. 

22) Cavità nel terreno. Se raccoglierete la Blackrock di sotto il pozzo si riempirà di lava... Siate rapidi se la volete! 

23) Oltre agli zaffiri, procedendo a est e arrampicandovi oltre le pietre con la fosforescenza verde, troverete una 
pozza ricostituente e l'utile Helm of Radiance: una corona che illuminerà per un raggio di almeno 5 metril 

24) Pozza viola per la visione della tomba del teschio 19. 

25) Per far aprire il passaggio per la 26 basterà diccare sui barili di TNT a ovest. 

26) Attenzione allo spettro: è molto potente e converrebbe lasciarlo perdere (usate armi magiche). La tomba 
giusta per il teschio 19 è a nord, dietro ad alcune rocce. Quando ce l'avrete portato vi regalerà la chiavetta per 
accedere al quarto piano. 

27) Quarto piano: costumi da bagno! 

28) Camera allagata. Sul fondo vi sarà qualche gemma, una pozza verde e bolle per ripren¬ 
dere fiato. 

29) Stanza della Colonna. Per entrard basterà tuffarsi nell'acqua e nuotare attraverso il 
passaggio a est. Il Glifo sarà sul piedistallo. 

30) Julia. Come gli altri sarà sotto al potere del Guardiano, fatela parlare e, non appena 
nominerà l'amore che nutriva per voi, continuate a battere su questo punto... Al termine 
dovrebbe liberarsi da sola. L'influsso del Titano su di lei si placherà del tutto non appena prenderete il Glifo. 

31) Gemme varie... Se ne avete già raccolte e siete a corto di spazio, tenete solo le più redditizie (la tabella coi 
prezzi è alla fine del libridno). 

32) Zona in cui prendere fiato, due P.G. e smeraldi. 

33) Diamante e spettri. Cuccando sul TNT aprirete l’accesso per la 34. 

34) Zona con un fiume di lava nel mezzo, scheletri e uno spettro. 

35) Camera del Lidi Khelereth. Per accederà dovrete abbandonare Gringolet nel pentacolo prima del campo di 
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forza; una volta dentro, uccidete il mostro e tutti gli zombie che vi manderà addosso, poi toccate la sfera nel 
centro del pentacolo per far dischiudere il tunnel a nord. 

36) In un baule ecco finalmente la Sfera di Blackrock per Laszlo! 

37) Camera segreta apribile con un pulsante sulla parete alla sua destra. Dentro vi sarà uno scheletro con una 
chiave (?) e una grata in metallo che, fatta saltare col TNT, vi permetterà di tornare a Cove in maniera più rap- 


NOTA: È possibile accedere a Khelereth anche non perdendo Cringolet! Il sistema consiste nel passare per la 
grata sud della camera 13: fatela saltare usando il TNT nascosto dietro I sassi a nord e poi giù fino alla 371 
Ingegnoso, eh? 
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/«questo punto dovreste avere sia il Glifo che la sfera, giusto? Allora fate un'altra visita a _ 

ìvtfaszlo, chiedetegli se potete fare una domanda alla sfera e l'uomo, impaurito dalla 
visione, deciderà di sacrificarsi per il suo popolo donandovi sia la Lente Blu che il Sigillo... \ 

Troverete entrambi nel suo carrozzone a ovest e in più, curiosando tra le sue cose, otter- £ . 2 

rete anche delle frecce, un paio di Mandrake Root, Blood Moss e una chiavetta. j 

Finalmente, purificando l'Altare a sud, tutti i preni dei negozi si abbasseranno, come se ciò 
non bastasse, dicendo poi a Raxos ‘Sì, sei stato un po' cattivello!" avrete la chiave per liberare 
il povero Nico che, per ringraziarvi, vi regalerà la mitica Orb of thè Moon e vi spiegherà l'importantissimo 
“Retuming Ritual"!!! Da ora in poi potrete spostarvi da un Altare "ripristinato" all'altro appoggiando la strana 
sferetta nera nei cerchi di dolmen sparsi per il territorio (normalmente accanto agli Altari), a quel punto vi ver¬ 
rà chiesto il Mantra del posto che volete raggiungere e basterà scriverlo per arrivarci in batta! Comodo, no? 
Ora bindate tutti gli incantesimi che volete, discutete con Raven e veleggiate verso Buccaneer's Den! 
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•hi, ma dove siete finiti? Qui d deve essere lo zampino del 


■Demone Rosso! 
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andando direttamente alle doppie porte davanti a v^h! sempre 

Samliayne che, ahimè, fata appena in tempo a dirvi che Raven JaHH 

e in realta sua figlia prima di finite arrostito dal vostro nemico 

giurato... Terminato il breve combattimento, durante il quale 

colpendo il nemico non farete altro che danneggiare voi stessi, vi verrà mostrata la distruzione di Skara Brae e 
sarete riportati sulla barca ancora più confusi di prima... 

Dite a Raven tutto quanto quello che è successo, poi chiedetele "Dove andremo ora?” e vi guadagnerete anche 
una nave! 
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^fvrima di diventare dei veri pirati d'acqua dolce avete bisogno di una mappa di Britain, non importa se già 
^Jpravete (siete Ranger, eh?), dovrete comunque andare dal venditore omonimo e pagargliela 250 monete, in 
questo modo Raven andrà a casa propria e potrete andare subito da lei (se l'avete doppia, la mappa la potrete 
anche abbandonare). 

Fidandovi e sedendovi sulla sedia, la ragazza vi farà una bella sorpresa e il giorno dopo vi potrete dire della 
Gilda dei Pirati (spero che il "test d'ammissione" non sia uguale per tutti!)! 

Ora, tornando al porto, potrete introdurvi al negozio e comprare oggetti rari a poco prezzo! Qualche esempio? 

Gli incantesimi "Invisibility" e Mana Breath", i Blackrock 
Gauntlets (I), una Frost Sword (potente quanto una Long ma con 
l'incantesimo di gelo!) e i Mandrake Root per sole 200 monete 
al pezzo! Purtroppo tutto questo sarà solo disponibile se non 
avrete terminato la Quest del Silver Serpent, nella malaugurata 
eventualità che l’abbiate fatto vi rimarrà un "misero" secondo 
premio... il Blackrock Chest nell'armadio! WOW! 

Ora tornate all'Helm (la barca), discutete con la vostra nuova 
"ragazza" (beh...) e via verso mille altre avventure! Ah, se ci tenete che tutti i pirati sappiano subito della morte 
di Samhayne, basterà parlare ad Aneassa: la barista del Salty Dog Pub. 
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Ok, ora avete la vostra neve privata. Salendo sul ponte e cuccandoci, la potrete guidare direttamente, mentre 
parlando con Raven la farete andare in automatico, ma solo in direzione di porti accessibili. Da notare che pre¬ 
mendo ESC tornerete alla visuale dal ponte e, scendendo dalla nave, per poterci risalire basterà ridiccarci sopra 
(non dovrete avere fuori armi). 

Visto che nell'inventario avrete almeno 3 mappe del tesoro ancora inutilizzate e dovete fare un po’ di 'scuola 
guida", io direi di arricchire un po' il vostro inventario raggiungendo i posti segnati... 

La prima è quella trovata in una grotta di New Magincia e studiando un po' il mappamondo non dovrebbe 
essere difficile capire che si riferisce a un punto a est di Minoc (0° 20’ N, 63° 15' E). Chiedendo a Raven di 
arrivare fin qui e poi proseguendo da soli, giungerete su una piccola isoletta sulla quale vi sarà una cassa. 
Aprendola avrete dei Bone Boots e dei Bone Leggins, ottimi peni d'armatura. 

La seconda, invece, trovata nel cimitero di Minoc, indicherà un punto a ovest della costa tra Yew e Paws (1° 28' 
N, 51° 52' W). Qui la cosa sarà un po' più complicata visto che l'unico riferimento è un piccolo pontile in leg¬ 
no. Saltando nell'acqua e scendendo in apnea sfruttando le zone con le bolle, dovrete arrivare tra le due statue 
e, diccandoci sopra (la barriera scomparirà), entrare nella dttà sommersa. In questo posto potrete respirare 
tranquillamente e nel mezzo vi sarà un loculo contenente il manuale di combattimento di un certo Sir William 
Lett. Dandoci un'occhiata imparerete la quarta e ultima mossa delle armi a due mani e in più avrete una Two 
Flanded Sword da far impallidire Braveheart! Per tornare su il sistema è identico a quello usato per scendere, 
badate solo di mirare al pontile, visto che tutt'intorno è area off-limits e la vostra riserva d'aria calerebbe anco¬ 
ra più velocemente! 

La terza e ultima mappa l'avete trovata nella miniera a NW di Yew, vicino all'eremita... In effetti parla proprio 
dell'oggetto che quest'ultimo vi ha chiesto di recuperare: la Britannian Star. L'area si trova a NW di Trinsic ed è 
raggiungibile anche a piedi dalla città, perciò, visto che in paese dovrete andarci comunque, parlate a Raven e... 
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anto per cambiare, la città sarà in fermento: gli spiriti dei paladini morti sono usciti dai sepolcri perché 
stato perso il Calice dell'Onore e con esso la Virtù omonima. 


è 


Salvata Lindonia dal grosso granchio, parlateci un po'; fate lo stesso con la guardia all'entrata dei bastioni e poi 
infilatevi in questo posto infestato dai fantasmi. L'arma migliore per sistemarli sarebbe l'arco regalatovi dal 
vostro amico lolo insieme alla mossa che vi ha insegnato, fate però conto che la suddetta manovra sfrutterà la 
vostra riserva di Mana, è perciò conveniente tenerla sempre ben carica. 

Nella stanza a destra avrete una mappa del villaggio e del denaro, in quella a sinistra, invece, una Broadsword 
e dei Chain Gauntlets. Quello che comunque dovrebbe interessarvi di più è lo spirito penitente al piano superi¬ 
ore: sarà lui che vi consiglierà di chiedere il Mantra dell'Onore al fantasma di Sir Dupre (I), ma solo un uomo 
con questa Virtù come guida potrà indicarvi dove risiedono le ceneri del vostro amico... 

Dando un'occhiata alla mappa, fiondatevi dal fabbro, parlate al paladino Lucerò (<RITROVARE IL CALICE DEL¬ 
L'ONORE^ Nessun problema!) e poi allo stesso Rupert. L'uomo vi dirà che è capace di creare qualsiasi cosa (gli 
oggetti Full Piate che vende lo dimostrano!), anche «COSTRUIRE UNA SPADA DI BLACKROCIO! Basterà por¬ 
targli 3 bei pezzi di questo materiale dalla miniera di Minoc, elargirgli 7000 monete d'oro e attendere il giorno 
successivo! Peccato che poi, tornando da lui belli festanti, verrete a sapere che la Blackrock non andava bene, 
che gli avete fatto perdere tempo e che non vi ridarà nemmeno i soldi! Mmmh, che sia colpa della Colonna? 



msm 


•asiipni 


Marek 
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Ripasserete dopo... 

Parlando con Marek il pescatore, potrete aumentare il vostro Mantra dicendogli che "gli darete problemi' e poi 
asserendo che 'non cercate risse", mentre all'Altare dell'Onore ecco II vostro "uomo" d'onore: Myrea. La curatrice 
vi spiegherà il rituale "Splrit Speak": vi dirà di andare alla Fortezza dei Paladini a ovest di Trinsic per trovare 
l'urna (è il Mausoleo di Dupre), poi tornare lì cosi d'appoggiarla sull’altare e sentire dò che ha da dirvi il vostro 
vecchio compagno d'avventura... 

Fate come dice Myrea: andate in questo posto, ucddete i due eventuali Cazer e prendete il vaso funerario met¬ 
tendolo dove deve essere messo. Dupre vi dirà subito II Mantra dell'Onore: SUMM, e vi indirizzerà al dungeon 
Shame, Il luogo in cui è sono custoditi sia il Calice che il Glifo che cercate. 

Tornando su alla volta della Colonna, passando dalle parti della tenda che ho indicato sulla mappa potreste 
incrociare uno strano uomo che, senza motivi apparenti, v'inizierà a combattere. Dopo averlo freddato, control¬ 
lando il suo diario e rubando la magia "Ligtning Storm" nel baldacchino, saprete che era stato pagato da 
Blackthom per spiarvi; la cosa più brutta è die a quanto pare il suo capo è già al Calicel Dovrete fare in fretta, 
state solo attenti agli Hell Hound intorno all'entrata per Shame (sotto con le magie basate sul freddo!)! 
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rima di dedicarvi ai seguenti enigmi badate di aver parlato con lo spirito di Dupre o quantomeno di sapere 
il Mantra dell'Onore... 


1) Camera iniziale. Premete il bottone per far scomparire la barriera, ma attenti al dardo! Andando a contatto 
con le sbarre farete chiudere l'occhio e aprire l’usdo. 

2) Quando verrete "visti" dagli occhi davanti alle grate le stesse si chiuderanno. C’è un sole dietro alla trave a 
cui sono appesi gli occhi: sparategli due volte per farli girare. 

3) L'occhio spara due tipi di proiettili: fuoco ed energia. Posizionatevi davanti alla maschera e attendete che vi 
venga lanciato un globo d'energia, scansatevi e fategli colpire la maschera... 

4) Premete le due armature negli angoli e, come in precedenza, fate in modo eh il globo d'energia lanciato dalle 
"luci" colpisca le maschere. 

5) Corridoio pieno di pozioni magiche. 

6) Schiacciando il bottone sulla parete apparirà un'altra maschera, questa volta però sara in movimento! Per 
farla colpire dalla solita sfera cercate di anticiparne la posizione di un paio di passi.. Quando avrete fatto, 
premete l'altro bottone nello stanzino per poter arrivare alla 7 (attenti allo zombie). 

7) Stanza delle statue. Agendo sul bottone viola farete ruotare i colori delle statue, a questo punto dovrete clic¬ 
care sopra a ciascuna quando sarà nera... Una volta fatto premete su quella cangiante appena apparsa (dovrà 
essere rossa) e nel baule troverete un globo nero. 

8) Camera delle maschere deflettenti. Sul tavolo vi saranno diversi bottoni, premendo quello rosso farete par¬ 
tire una sfera energetica, a questo punto, premendo gli altri secondo una certa combinazione, dovrete far 
apparire le maschere una alla volta in modo da deflettere il globo... La combinazione corretta è piuttosto sem¬ 
plice: prima il pulsante più in alto, poi da sinistra a destra la linea più in basso, seguita, sempre da sinistra a 
destra, da quella in alto. Non premete la piastra a pressione! 

9) Non calpestate le aree rosse del pavimento, altrimenti sarete trasportati sulla piastra della camera 8 e col¬ 
piti da una decina di Fireball! Stando sulle piastrelle chiare, invece, potrete mettervi in una posizione vantag¬ 
giosa per colpire il sole sulla parete, poi, procedendo a est premere il bottoncino per ruotare l'occhio. 

10) Semplice: tirate tutte le leve stando attenti a non farvi vedere dall'occhio rotante, altrimenti dovrete ricom- 
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inciare da capo. Quando avrete fatto si dischiuderà il corridoio 11. 

11) Luogo in cui andrà posto il Globo Nero trovato al 7, fatto dò potrete salire alla balconata (c'è anche un pen¬ 
tacolo di binding), chiamare l'ascensore e procedere con la risoluzione della camera. Basilarmente, si tratta di 
raggiungere dascuno dei 3 campi di forza posti negli angoli SW, NW e NE, entrarvi e, una volta che l'Avatar 
avrà assunto un certo colore, riportare quel colore alla statua prindpale (quella sopra alla locazione 2) toccan¬ 
dola. Per il blu non a dovrebbero essere incertezze, per il giallo si dovrà prima agire su un pulsante situato in 
fondo alle scale a nord del campo rosso (apparirà una piattaforma mobile a est della statua), 

mentre per il rosso basterà premere il piccolo bottone sulla colonna che regge l'occhio diret¬ 
tamente a est della scultura. Quando avrete portato tutti i colori alla statua apparirà un 
teletrasporto per l'area 12. 

12) Grotta della Colonna. Per far aprire il cristallo basterà dire il Mantra dell'Onore quan¬ 
do vi verrà chiesto, prima di scendere di sotto, però, vi converrà andare a nord, almeno così 
non dovrete sfruttare il teletrasporto 14 per tornare alla piattaforma superiore. 

13) Blackthorn con il Calice (Indy style?). Non consegnategli le Lenti per nessuna ragione al mondo: nonostante 
il calice venga distrutto, saprete poi dallo spirito di Dupre che ne potrete "santificare' un altro di quelli presen¬ 
ti nella grotta... Sceglietene uno qualsiasi! 

14) Nella parte bassa della grotta della Colonna vi sarà un teletrasporto capace di farvi tornare al 11 e, poco 
più a nord, la mitica Lightning Sword a due mani! Raccogliete l'arma e dedicatevi alla Wyrmguard. 
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15) Glifo dell'Onore protetto da una Wyrmguard... State attenti, questa non è da prendere sotto gamba e l'uni¬ 
co sistema da me scoperto per far dischiudere il passaggio per il Glifo è uccidere il nemico (non credo sia uno 
dei vostri amici). La tecnica migliore è usare la spada del fulmine colpendo un paio di volte e indietreggiando 
subito dopo... Quando cadrà le troverete addosso una Longsword e un ottimo Kite Shield. 

ANCORA A TRINSIC , -^r 1 , 

sciti dal dungeon attraverso il teletrasporto 14, tornate in paese e dirigetevi al porto. Discutendo con la 
guardia ai bastioni, saprete come mettere il calice sulla statua li accanto (lasciateglielo ai piedi), poi, 
seguendo il consiglio dell'uomo, potrete andare a cercare un certo Virgil alla Locanda: è l’unico che ancora sem¬ 
bra credere nelle Virtù! 

Parlate con la ragazza del pub, poi andate a nord entrando nella camera a sinistra: Virgil vi dirà che la sua 
abitazione è stata invasa da pericolosissimi Phase Spider e che ha bisogno di un paladino per chiudere il var¬ 
co dimensionale che li ha portati lì! 

Rivolgetevi a Lucerò e, quando gli direte che non è altro che un vigliacco senza onore, apparirà Dupre ed egli 
si convincerà nel venire con voi! 

La casa infestata si trova oltre il ponte a est dell'Altare dell'Onore. Mentre Lucerò tenterà di ricacciare le bestie 
da dove sono venute, voi uccidete più ragni che potete, ma non usate la Lightning Sword: quella gli farà il sol¬ 
letico, usate una spada normale! Terminato lo scontro, il vostro amico perderà la vita ma la Coppa sarà nuova¬ 
mente piena di quella Virtù che si pensava scomparsa... 

Preso l'incantesimo "Inferno" nell'edificio liberato, aspettate a tornare al porto per intascarvi il Calice: ricordate 
la terza mappa del tesoro? Bene, è venuto il momento di recuperare ciò che indica. Superate i monti a sud del¬ 
la casa di Virgil, cercate una grotta piena di goblin a sinistra ed ecco la magia 'Ring of Fire" insieme alla famosa 
Britannian Star, utile per la Quest dell'eremita di Yew... Andateci il prima possibile per imparare l'ultima mossa 
del bastone! 

Ok, ora il Calice del Valore. Dite a Lindonia ciò che è successo a suo marito, poi parlate ancora al paladino del 
porto e raccogliete la Coppa (ora sì che è la Coppa di un falegname!). 

Ripulito l'Altare, le ultime cose che vi mancheranno saranno giusto di contorno, ma che contorno! Fatevi allenare 
dal maestro d'armi; comprate quello che vi serve all'emporio (magie "Levitate" e 
"Earthquake"); parlate col fabbro riguardo alla spada di Blackrock (yuppii £ l’arma più 
potente del gioco e vi ridarà anche 2000 denari!!!) e poi via alla ricerca di gadget in giro 
per l'isola! 

Nel caso siate ranger, una cosa che non dovrete assolutamente mancare sarà il baule a 
NW dell'ultima Colonna: non sto parlando di quello contenente la misera magia "Charm", 
bensì di quello più in alto, sulla spiaggia SE di Skara Brae. Qui dentro, infatti, vi saranno gli 
incredibili Blackrock Helm e Blackrock Gauntlet! 

Da notare che ho detto ‘Nel caso siate ranger" perché l’unico modo per aprire la cassa è l'utilizzo della chiavetta 
che vi verrà data a Stonegate quando sceglierete 'sta classe... 

Altri posti interessanti da ripulire: sul fondo del laghetto a nord vi saranno i magici Leggins of Sentri (per fare 
salti piu lunghi); tra Trinsic e l'Altare, in una pozza di una grotta a ovest di una casa disabitata, ecco il potente 
Staff of Death (sarà inizialmente invisibile, voi raccogliete ‘l'acqua* e l'avrete!); nella cripta (vedi mappa) ci 
saranno gli incantesimi "Meteorite' e "Day", mentre nel relitto poco distante vi sarà l'ultima gemma per la Quest 
dei Fari di Britain: il Rubino. A proposito di faro, in quello di quest'isola vi sarà anche una Longsword, ma vis¬ 
to che ora avete la Blackrock questa la potrete usare per tagliare le zucchine! 
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aven sarà più che felice di portarvi in questa isola vulcanica molto "romantica". Come vedrete da soli, il 
Apposto non sarà che un anello di pietra intorno a un cono vulcanico centrale; iniziando a fare il giro in sen¬ 
so orario, troverete un guerriero morente che vi chiederà di <PORTARE LO SCUDO AL CAVALIERO Lambert 
del distaccamento dell’isola. Proseguendo, ecco una postazione con un cannone. Se ci farete caso, nelle orbite 
di uno dei Menhir vi sarà un topazio, (ficcandoci sopra farete aprire le barricate per la base dei cavalieri... 


Come Sir Lambert vi dirà, l'isola è sotto al controllo di 3 demoni invulnerabili che mirano ad avere la Daga del 
Valore. Siccome però nessuno si vorrà fidare di voi, vi si proporrà una prova: <PORTARE LA TESTA DI DRA- 
GO>! Il luogo in cui risiede la creatura è il dungeon di Destard, da qualche parte a nord. L'entrata principale del 
posto è chiusa da un masso e, siccome loro non sanno le parole magiche per farlo spostare, dovrete necessari¬ 
amente accederci sciogliendo il blocco di ghiaccio che chiude l'entrata "secondaria"... Raven forse vi saprà dire 
qualcosa di più: scendete dal colle, ma prima di tornare al porto fate una deviazione a sinistra così da visitare 
le mura interne della roccaforte umana. Di lì a poco dovreste trovare un cadavere di un giovane con accanto una 
chiavetta e un libro: è Jordan, figlio di Flann di Britain (ricordate la Quest?). Dando un'occhiata al tomo saprete 
che Sir Robin, uno dei cavalieri di Sir Drake, è ancora a Britain: alla locanda! Almeno ora avete una traccia! 
Eliminate i due zombie che staranno tentando di fare del male a Raven e poi via per Britain! 
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arlato a Flann della sorte di suo figlio Jordan, andate al pub. L’unico cavaliere presente sarà quello che 
state cercando, perciò chiedetegli se è di Britain e, cercando di non essere troppo sgarbati, forratelo nel 
confidarvi che era con Sir Drake... Al termine vi narrerà come raggiungere il passaggio segreto per il dungeon: 
dovrete usare la medesima caverna sfruttata per arrivare a Yew, al campo di goblin, però, invece di andare a 
nord alla volta della città dovrete girare a sud in direzione della Colonna e dei territori lavici. 

Comprate le provviste che vi servono e via! Badate, però: il viaggio non sarà breve, anche perché il posto che 
state cercando è dall'altra parte della Colonna, perciò dovrete girargli intorno e poi proseguire ancora più avan¬ 
ti! 

Come avrete sicuramente notato, il posto è ricco di reagenti e teschi umani, se poi entrerete nella cripta avrete 
anche la magia "Ring of Fire". Dopo l'entrata principale di Destard (chiusa da una frana) troverete i resti bru¬ 
ciati del villaggio di Dawn... 

L'unica superstite sarà una certa Molly che, volendo, potrebbe 
darvi qualche notizia sul drago Talornia; semmai non ci fosse 
non state però a preoccuparvi troppo: scoprirete tutto anche da 
soli! Il passaggio per arrivare al plateau che vi ha descritto Sir 
Robin sarà in cima alla stradina a ovest di qui e per aprirlo 
sarà necessaria la magia "Bolt of Flame”... Se ancora non 
49 l'avete raccolta, potrebbe essercene una nella cripta diretta- 
mente a sud di dove siete ora: proprio alla base del dirupo. Poi 
potreste tornare su con l'incantesimo "Levitate"! 

IL OUMGfc’ON ÒGS1 ARO 

n questo dungeon potranno essere trovate tre cose differenti: il drago Talornia, il Glifo del Valore e la magia 
"Summon Daemon". Quest'ultima, però, dovrete ritrovarla prima di uccidere il leviatano, altrimenti il rituale 
per la sua apparizione non funzionerà (vedi camera 34)1 

1) Camera principale. È qui che andranno portati i frammenti magici dell'uovo che raccoglierete per il dungeon; 
una volta che tutti e 5 saranno a posto sulle rispettive colonne (guardate i colori di ciascuna) si aprirà il portale 
35 di Talornia (i peni sono al 4,11,19, 22, 24). Da notare che nell'angolo NW è presente una cassa con del 
cibo e delle pozioni arancioni. 

2) Corridoio con zolle circondate da lava e Hell Hound. Nella cassa c'è la magia "Charm" e subito accanto la 
piastra per dischiudere la stanza 3... Metteteci sopra qualcosa per farla rimanere giù. 

3) Stanza delle uova protetta da un drago di cristallo. Per aprirla vi è una piastra alla locazione 2... Nessuno dei 
frammenti che troverete qua dentro sarà utile per la camera 1. 

4) Primo frammento dell'uovo: il ROSSO. 

5) Side Quest: liberare il povero vecchietto dalla sua prigionia. Dopo aver ucciso un po' di topi, parlandoci 
dovrete <TROVARE LA CHIAVE DEI CEPPI> (Destard Key)... Fortunatamente sarà poco distante: sul rialza¬ 
mento a SW. 

6) Spirito di Adreanna. Vi narrerà le disavventure del suo popolo e potrà essere liberata solo dopo aver ucciso 
il drago, in più vi chiederà un favore: trovare informazioni su suo marito Darin In cambio del frammento BIAN¬ 
CO (si troveranno al 19). Ricordatevi solo di andarla a trovare anche prima di usdre con la testa del mostro, 
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altrimenti non verrete premiati col Mana che vi spetta! 

7) Glifo del Valore.. La Wyrmguard potrà essere risparmiata se, discutendoci, farete gli 
spavaldi ("Vieni a prendermi", "Sento molte parole ma vedo poca azione" e simili..). Sia 
che la uccidiate che gli risparmiate la vita, alla fine il campo di forza davanti all'entrata 
della Colonna sparirà. 

8 ) Dopo aver abbattuto Dardane e il suo compagno Wyrmguard (patetici!), ecco una statua 
sparafuoco. Superatela di corsa e abbassate la leva poco oltre per disattivarla. 

9) Chiavetta dorata e Teschio Rosso per il Rituale del Demone. Dopo aver eliminato gli zombie, per uscire met¬ 
tete qualcosa sulla piastra. 

10) Stanza delle guardie. Per aprire il passaggio nascosto a nord basterà cliccare sul quadro storto. 

11) Stanza segreta col frammento dell'uovo magico VERDE. Si aprirà dalla locazione 10 e oltretutto conterrà 
anche della Mandrake Root (in una botta) e altre cianfrusaglie. 

________________ ___________________ 12) Armatura di Wyrmguard in 

L OUT ! rassa 

Tri ( v-y 13) Fontana rigenerante. 

ipT | 14) Mantenendo una certa dis- 

P rvC jy— p7?J| 1 tanza dall'anfora centrale, rac- 

fj p I H_ cogliete la chiave che contiene e 
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4 ^— I Hri 4 r_J inizino a lanciare fiamme o il 

tPinUT ___ j pavimento nel meno crolli... 
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IL-) ! 12) Camera segreta. Dentro vi 
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riceverà il frammento BIANCO dell'uovo. Premendo il teschio sul muro si aprirà il passaggio per la stanza suc¬ 
cessiva... Attenti al demone (no, non è indistruttibile!)! 

20) Appena entrerete sarete chiusi dentro, per far riaprire il tutto cercate un bottone sulla parete nord. 

21) Sepolcro. Passando nell'area chiara sveglierete un Lich che, ammazzato, lascerà parecchie pergamene 
("Fireball", "Invisibility" e "Lightning" di solito). Nella camera saranno invece presenti i Bone Boots, un Bone 
Helm, dell'oro e, sotto alla scala a NE, la chiavetta per accedere alla locazione 22. 

22) Dopo il megazombie che spunterà dalla cassa, sopra al loculo ecco un altro pezzo dell'uovo magico: il GIAL¬ 
LO! 

23) Piana della fontana. 

24) Tana dei ragni. Il pezzo BLU sarà in un angolino... 

25) Camera del taglio delle gemme. Ci sarà un rubino e la chiave del baule in una cassa, dentro a quest'ultimo 
vi sarà un topazio tagliato e la Candela Rossa per il Ritual del Demone. 

26) Miniera di pietre preziose e lavoratori. A parte i diamanti, gli smeraldi e le altre gemme, nell'angolo SW, 
dietro a una pietra, vi sarà una leva per l'apertura del passaggio per 27. 

27) Camera sommersa. Nella cassa: ascia da battaglia, gemme e 2 pozioni arancioni. 

28) Chiesa del Culto del Drago. Per poter far spegnere la barriera che v'impedisce di entrare dovrete premere i 
due bottoni sulle colonnine e poi cliccare su quelli all'interno delle guardiole laterali, sopra all'entrata di ognuna. 
Sull'altare vi sarà la lista degli oggetti che vi serviranno al 34 per <IL RITUALE DEL DEMONE>: Teschio Rosso 
(al 9), Candela Rossa (nel 25), Testa Mozzata (30), Fiala di Sangue (31) e Globo Infuocato (33). Da notare che 

50 sulla balconata vi è anche una chiavetta. 

29) Per poter aprire la camera ci vorrà la chiave trovata al 17. Qui dentro vi sarà un pentacolo di binding e diver¬ 
si reagenti, diccando sul drago, invece, si scoprirà il tunnel per 
la camera 30. 

30) Testa Mozzata per il Rituale del Demone. 

31) Sul tavolo d sarà la Fiala di Sangue per il rituale, mentre 
nella cassa vi saranno dei reagenti e delle pietre preziose. A 
ovest c’è il tunnel per la camera 32, inaccessibile dalla navata 
28. 

32) Piccola biblioteca con la sacerdotessa del culto. Non è 
importante che la uccidiate, agendo però sul quadro storto 
otterrete la chiave per la locazione 33. 

33) La porta si aprirà con la chiave trovata alla 33, dentro vi 
sarà la Sfera Infuocata per il Rituale del Demone, il Bone Chest, 
gli incantesimi "Light", "Summon Reagents", "Internai Armour" e "Light Heal”, reagenti, pozioni e oro. 

34) Camera del Rituale del Demone, doè quello utile per ottenere la magia "Summon Daemon". Gli oggetti elen¬ 
cati alla camera 28 andranno messi sugli altari negli angoli (l'ordine non è importanti) e nel mezzo del penta¬ 
colo centrale andrà la testa mozzata... Eliminato il demonio, controllando i resti dovreste avere la magia omon¬ 
ima. Da notare che il rito non funzionerà dopo la morte del drago Talomia. Consiglio extra: terminato il tutto 
riportatevi via la Candela Rossa, vi servirà ancora in un altro luogo. 

35) Tana del drago Talomia. Terminato di parlarci (non fatevi fuorviare), basterà evitarne le fiammate, andargli 
sotto (saltate sulla pietra a destra per salire) e colpirlo con la vostra fida spada. Quando morrà, oltre alla testa 
potrete prendere i diamanti e la magia "Ring of Fire". 

36) Camera del tesoro del drago. Il campo di forza si disattiverà solamente dopo che la bestia sarà morta e al 
suo interno, al di là dei gioielli, vi sarà anche il Chest of thè Troll: un'armatura che indossata vi farà lentamente 
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riguadagnare energia. Una sola raccomandazione: attenti al demone, agli Hell Hound e ai due Mimici 
37) Uscita per il villaggio di Dawn. La password è INOPIA, poteva essere trovata sul libro della camera 15. 


RII ORMO A VALORIA 


/jryostrata la testa di drago agli increduli cavalieri (avete 

jTlanche il Glifo veto’i. vi saia permesso di entrare nel 

cono vulcanici) Parlate con tutti da lambert al cancello igli \i 

consegnerete automaticamente lo scudo della Quest oniommai . ■ V.'- V “'' ' " ' • ' 

ai due cavalieri Artos ed Eris, senza dimenticare Liselle e 

Meranthon oltre le porte murate a nord isi apriranno non appo- l ! ^ ,m 

na sarete abbastanza vicine). Dal mago morente saprete che 

prima di venire attaccato era riuscito a trovare un tomo di Ljj f. ■ i 

demonologia che potrebbe fare al caso vostro, peccato che non I i ; 

abbia fatto in tempo a leggerlo e che ora sia disperso nella 

zona est delle mura interne! Inutile dire che dovrete «RITROVARE IL LIBRO SUI DEMONI>, prima d’iniziare 
la caccia, comunque, potreste decidere di farvi allenare dal venditore a nord e magari comprargli gli eventuali 
incantesimi che ancora non avete nel libro: "Searing Rain" e "Daylight". In più potrete avere "Mana Breath" 
nella cassa della camera di Artos e una mappa in quella dell'altro guerriero. 

Ora altro colpo di scena: raggiungendo il cancello d'uscita, vedrete arrivare il capo dei demoni che, facendosi 
consegnare il Sigillo del Valore da Eris, ucciderà quest'ultimo marcando in maniera ancora più evidente la supe¬ 
riorità dei mostri nei confronti del cavalierato... Haha, vedremo quando avrete il libro! 

Andate giù fino a metà della discesa per la spiaggia, voltate a sinistra e, nella grotta accanto al corpo di Jordan, 
ecco il tomo: il mostro qui presente non potrà che dire "Arrrrgh!" alla vostra gentile richiesta in spada bollata! 
Ora però leggete: a quanto pare ci vorranno 3 persone per eliminare la triade, ognuno dovrà combattere un 
demone, l'importante è che i combattimenti avvengano tutti nello stesso istante! 

Chiedendo sia a Lambert che a Artos di aiutarvi, dopo un certo incoraggiamento i due accetteranno... A voi toc¬ 
cherà il demone dalle parti dell’Altare del Valore: il capò! Correte dunque in questo posto, scendete nell'arena 
a nord, tirate fuori la vostra arma migliore (se avete la spada di Blackrock è praticamente fatta!) e sotto con le 
danze! 

Finito tutto, prendete la Daga del Valore, tornate alla base, ripariate con Artos per avere il Mantra del Valore 
(RA) e poi fate un ultima capatina da Meranthon. A dispetto dei vostri sforzi, il Guardiano lo farà morire, voi 
però potrete togliergli un altro Altare compiendo in batta il Rituale di Purificazione come al solito... 

Nuovamente dai cavalieri, riparlate con tutti per farvi 
i ■ M — ringraziare, poi potrete tornare alla vostra barchetta (da notare 

I &BIH&nSikÌh che Raven non partirà fino a quando non avrete parlato un 

ultima volta con Lambert e soci) Magari, intanto che ci siete, 

:. ^ potreste anche decidere di bindare al volo i nuovi incantesimi 

ijmKB del se,timo livello che avete fatto appena aprire: il pentacolo è 
giusto vicino all'Altare... E c'é un’altra cosa vicino all'Altare: una 
casa di un mago che, nonostante non vi offra nulla di nuovo, 
l merita di essere nominato: Yastar è il suo nome e se gli 

porterete 3 teschi rituali, uno Spider Silk, del Nightshade e del 
Ginseng inizierà la «PREPARAZIONE DEL BONE HELM>. 
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Cosa sono i "teschi rituali"? Sono quelli che troverete nei pentacoli sparsi per l'isola: guardate 
la mappa a pag. 45, se serve, li ho segnati come stelle (il più difficile da trovare è a ovest 
dell’ingresso al vulcano)! 

Quando porterete tutto, l'ometto vi farà entrare in una botola dietro a casa sua e li potrete 
porre i teschi nel cerchio e completare la magia... Per tornare su basterà incendiare la tor¬ 
cia con "Ignite". 

Se poi siete a corto di medicine, potreste anche recuperare le 4 bottiglie di Serpentwyne nella 

zona est delle mura interne, proprio sulla roccia che sovrasta il porto. Basterà sparare una freccia al simbolo ed 

attraversare il ponte... 

L'ALT AR6 DeLLA SPIRITUALITÀ 

TOCCATA € fUQA A URITALKI T . 


nrr ord British vuole parlare con voi? E dove si è ficcato? Beh, discutete col suo aiutante Hennington (quello in 
JLverde davanti alla sala del trono) e lo scoprirete: è corso al dungeon Abyss per uccidere Blackthom! Leggete 
il messaggio di quest'ultimo, abbandonatelo e via da Raven! 
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che il posto sarà raggiungibile anche da Trinsic nuotando verso NW dalla Colonna. Sulla spiag- 
poi, se non le avete ancora prese potrete far vostri l'elmo e I guanti di Blackrock: sono in una cassa 
SE, ma potrete aprirla solo se siete dei ranger e avete tenuto la chiavetta trovata a Stonegate all'inizio 

gioco. 

Comunque sia, scesi sulla spiaggia, ecco nuovamente lo spirito 
di Shamino... Per poterlo liberare dal Mondo degli Spiriti dovrete 
eseguire il rituale di "Reunite Body 8 Soul", per far dò sarete 
costretti ad accedere al Tempio delle Anime a NW (a sarà un tun¬ 
nel sommerso) ed entrare nel pozzo omonimo, per fare dò, però, 
dovrete avere necessariamente con voi il Sigillo della Spiritualità 
che tiene Lord British nella sua camera, in più, una volta dentro, 
altri 3 oggetti vi verranno richiesti: la Candle of Love dell'Empath 
Abbey, il Tome of Truth del Lycaeum e la Bell of Courage del 
Serpent’s Hold. Se per i primi due problemi non ce ne sono, per 
il terzo la cosa è un po' più difficoltosa visto che ne conoscete la posizione... Secondo il vostro amico potrete 
comunque avere delle dritte dalle anime del Pozzo una volta che ci sarete entrati, perciò non perdete tempo! 
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-jr eggendo il libro nella biblioteca privata di L.B. saprete dell'esistenza di una canzone, chiamata "Stones", 
JLche potrebbe far aprire la sua scatola di legno di sandalo. Parlatene con la musidsta nella sala del trono, 
fatevi dare lo spartito, mettetelo sul davlcembalo della camera da letto del regnante e suonatelo... La scatolet¬ 
ta si aprirà ed apparirà la sacra Ankh! 
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/y uperate la statua di Shamino, discutete con la testa della Sentinella e poi salite sulla sua mano per udire 
3§>il Mantra della Spiritualità: OM, il più ovvio. 

Raccogliete "Death" nella bocca del Menhir, eliminate il Udì sulla strada (incantesimi "Invisibility” e "Lightning", 
di solito) e poi uccidete il serpente marino (non è un nome, marino nel senso che sta nel mare!) a guardia del 
tempio a nord. Facendovi il tunnel sommerso fino alla camera principale de tempio, noterete che con la croce 

in tasca la barriera del Pozzo delle Anime sparirà non appena 
vi avvicinerete; infilatevici senza timore e sarete cosi nel Regno 
dei Morti: il Netherworld. 

Saranno 3 le persone a cui dovrete parlare, una per ogni 
Principio: il ladro Calan per la Verità, Elisabeth per l’Amore e 
Mathis per il Coraggio. Discutendoci dovrete far capire a 
ognuno il vero valore delle suddette Virtù e in questo modo 
ascenderli a miglior vita... Per Calan basteranno le parole (vi 
dirà anche dov’è di preciso il Tomo della Verità del Lycaeum), 
per Elisabeth, invece, dovrete andare a cercare il suo bimbo: 
seguitene il pianto e lo troverete al piano superiore di una casa 
a SW. Come premio saprete la posizione della Empath Abbey e se ancora non dovesse essere chiara, sul letto 
della donna vi sarà un libro che ne parla. 

L'ultimo problema sarà Mathis: il guerriero non ha dimostrato il proprio valore rubando lo stendardo dei gob- 
lin e, il giorno dopo, gli stessi hanno distrutto il suo villaggio... Se avrete visitato il luogo a ovest di Yew saprete 
già questa notizia (dovrete leggere il diario in uno dei ruderi), altrimenti basterà entrare nel mulino della zona 
e leggere la pergamena. Quando anche Mathis lo scoprirà capirà il vero valore di tutto e vi dirà che la Campana 
del Serpent's Hold è nelle sue rovine sommerse a SE di Trinsic. 

Se lo desiderate, prima di andarvene fate una capatina nella grotta a sud per vedere il luogo in cui risiede il 
corpo di Shamino, poi però uscite dal Netherworld e andate alla ricerca degli oggetti! 
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C hiedete a Raven di portarvi fino a Trinsic, poi prendete voi il controllo della nave e dirigetevi all'isoletta a 
SE di qui. Camminando per la spiaggia, vedrete un lembo di terra con un paio di muri ancora in piedi: rag¬ 
giungendo la zona e guardando nell'acqua, intravedrete i merli di una torre... Lanciatevi addosso un incantesi¬ 
mo "Mana Breath" o bevete una pozione blu, poi via in apnea! Nel centro del torrione ci sarà una botola: nuo¬ 
tateci dentro e di lì a poco sarete nei corridoi della fortezza... 

Uccisi tutti i fantasmi che la abitano (armi magiche, magari la Lightning Sword), vedrete un paio di casse: in 
quella a sud, al di là della trappola del pavimento e la Fireball che vi colpirà non appena l'aprirete, troverete la 
chiavetta per la camera dell'Arcimago Groldek. Uccidete l'incantatore a distanza, oppure arrivate fin nel suo 
angolo, l'importante è che non stiate in acqua altrimenti la vostra energia calerà alacremente. Personalmente 
mi sono portato sotto di esso (sì, nell'acqua) e, usando rapidamente l'incantesimo Levitate, sono giunto al suo 
pentacolo di binding e l'ho sistemato usando la spada. Un altro buon sistema, però, comprende l'uso dei Leggins 
of Sentri per fare salti più lunghi... Vedete voi! 

Tolto di mezzo lo stupido, raccogliete i Blackrock Boots e l'incantesimo "Teleport" (nell’acqua a 2 cm dalla parete 
sudi), poi tornate nel corridoio. Una certa Lyssa vi starà aspettando con la Campana del Coraggio, parlatele e 
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poi raccogliete l'Artefatto... Ah, se lo desiderate potrete farvi allenare dalla ragazza per l'ultima mossa dell'ar¬ 
ma singola! 
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nuovamente all’asciutto, tornate a Yew grazie al Moongate. Ricordate la strada sui monti innevati che avete 
sfatto per recuperare il Sigillo della Giustizia e raggiungere la prigione di Wrong? Ora ci dovrete tornare e 
quando sarete nuovamente tra i ghiacci, osservando la vallata sottostante dovreste vedere i resti di un edificio: 
l'Abbazial Scendete di sotto, pariate al monaco Brock e poi andate verso i tre bracieri nella parte posteriore delle 
rovine. Grazie a "Ignite" accendete tutti e 3 i calderoni, entrate nella fiamma rossa e poi intascatevi la Candle 
of Love apparsa nel mezzo del piccolo tempio... Da notare che in questa zona ci saranno altre tre cose interes¬ 
santi: l'incantesimo "Lightning Storm" nascosto accanto ai resti 
del tetto della chiesa, una grotta a est in cui potrete trovare 
reagenti e soldi (basterà seguire il lato della montagna e nuotare 
fino alla spiaggia successiva), e un drago azzurro a guardia di 
una Frost Sword (a nord dell'abbazia, in cima alla guglia di ghi¬ 
accio). Quando sarete su, se non vedete l'arma il motivo è uno 
solo: è occultata alla vista e dovrete perciò castare un "Ethereal 
Sight” per poterla osservare! 

Per andarvene dovrete percorrere la spiaggia a ovest: potrete 
uscire poco più in là e tornare alla casa del pescatore. 


IP 

V 

m 

JI 

■ • 

:ì 

/Ili 

*■* \ 

'' „•, i 

. dtr ’ evi l t , 


cdookigLow 




questo oggetto è sicuramente il più semplice d'avere: salite nuovamente in cima al Lycaeum, diccate sul 
sfibro al di sotto della luce e alla domanda che vi verrà fatta rispondete "Sì, sfortunatamente è colpa miai". 
Entro breve avrete il Tomo della Verità nell'inventario... 
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vete tutto? Forza, allora, infilatevi nel Netherworld, entrate nella grotta a ovest e accendete i 4 bracieri ai 
Itati del pentacolo in cui c'è il corpo di Shamino. Ponete la Candela, il Tomo e la Campana al proprio posto 
(leggete le targhette) e poi usateli (per la Candela usate l'incantesimo "Ingite"): il vostro amico inizierà a par¬ 
larvi ancora una volta... 

Molte cose vi verranno svelate, la più importante sarà una cosa che vi era già stata detta dal Guardiano in U7 
o in Underworld 2 (non ricordo bene): voi siete le due facce della stessa medaglia, lui è stato creato dal vostro 
ego quando siete diventato Avatar... È una parte di voi!!! 

Per quando concerne L.B., quando si è teletrasportato nel dungeon Abyss ha chiuso i Portali per il posto. Per 
sciogliere il rituale dovrete richiamare un Demone Maggiore dell’Abisso stesso... 

Shamino evocherà Malchir, lo stregone che avete ucciso in U8 per avere il Sigillo di Pyros e voi, dapprima ten¬ 
tando di essere gentili e poi passando il testimone al vostro amico, dovrete carpirgli il rituale "Summon Pyros". 
Gli ingredienti saranno: un teschio di demone, Sulfurous Ash, Spider Silk, della Balckrock e, nel mezzo del pen¬ 
tacolo che ospiterà i componenti, una candela rossa. Saprete inoltre che l'unico posto adatto allo scopo sarà 
l'Isola dell'Avatar, proprio davanti all'entrata del dungeon... 
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L'ISOLA OgLL'AVATAR 


B opo aver racimolato tutti i componenti del caso (la candela rossa è quella che già avete usato per il Rituale 
del Demone di Destard, la Blackrock è a Covetous e il teschio di demone lo troverete sul posto), Raven 
saprà esattamente l'ubicazione della "vostra" isola e vi ci porterà di volata. Giunti alla spiaggia, continuate drit¬ 
ti Tino al pentacolo, metteteci dentro tutto, accendete la candela e godetevi la spettacolare scena dell'arrivo di 
Pyros che vi trascinerà nell’Abisso. 

Da notare che è conveniente, prima di completare il rituale, eliminare il drago di cristallo e prendere i Blackrock 
Arms in cima alla salita a est del pentacolo... 


IL OUKHJL-ON ABYSS 


C hi se lo sarebbe immaginato così l'inferno? Lo scopo, come v’immaginerete da soli, sarà raggiungere Lord 
British prima che faccia qualche sciocchezza con Blackthorn e poi recuperare l'ultimo Glifo: quello della 
Spiritualità. Da notare che tutta la prima grotta potrà essere saltata entrando direttamente nel pozzo illumina¬ 
to dalle 4 statue, così facendo, però, vi perdereste i Blackrock Leggins! Un ultima cosa: gran parte delle fontane 
che troverete (quelle che avranno l’acqua che "danza sulle vostre labbra"), saranno fontane che ricaricheranno 
il Mana... 


1) Zona del tesoro del drago. In essa troverete un Siege Bow (è meglio quello di lolo, non prendetelo), un quin¬ 
tale di denaro, gemme e, usando la chiavetta che avrete battendo il drago, i Blackrock Leggins. Dov’è il mostro? 
Sopra la vostra testa! 

2) Passaggio per l'area 3. Una volta scesi di sotto non potrete più risalire. 

3) Atrio del livello dell'Aria... Guardando di sotto vedrete gli altri tre atri ma non potrete scendere né accederci 


per ora. 

4) Eliminato il Gazer (avrà con se una pergamena "Fireball", probabilmente), premete agite sulla mattonella a 
ovest per aprire l'accesso al 5. 

5) Stanza del vento... Stando sulla maschera, cercate di farla colpire dalla sfere d'energia senza rimanere fulmi¬ 
nati. Quando ce la farete avrete il primo globo (quello BIANCO) e il teletrasporto per la zona 6. Da notare che 
dopo aver inserito i globi nell'altare, tornando qui vi sarà il passaggio per l'area 15. 

6) Atrio dell'elemento Fuoco. 

7) Uccidete i due Hell Hound, premete la piastra sulla parete cosi da dischiudere il passaggio per l'8 e diccate 
poi sui due bottoni rossi... Una volta ancora quello a nord ed ecco la sfera ROSSA. 



8) Fate spegnere i due bracieri ai lati con l'incantesimo "Douse" 
e poi usate il teletrasporto per l'area 9. 

9) Atrio della Terra. 

10) All'entrata vi sarà un occhio di guardia: usate l'incantesimo 
d'invisibilità oppure una pozione nera per superarlo, entrate 
nella locazione, uccidete il Gazer e, rimanendo nel mezzo, saltate 
i poni con le punte per raggiungere la figura del cavaliere... 
Appoggiando qualcosa sulla piastra a destra, salite la scalinata 
che si formerà, andate a toccare l'Ankh e, voltandovi per tornare 
indietro, cercate di arrivare sulla balconata col le due pozioni 
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così da premere II pulsante per far dischiudere l'il. Scesi nuovamente di sotto, nello spazio laddove vi era la 
figura del cavaliere troverete una pozione arandone, la magia "Time Stop" e un libro scritto da Hawkind in cui 
il Time Lord vi spiegherà quello che sta vivendo nel futuro (Terminator style). 

11) Piastrelle volanti. Controllate di avere un bel po' d'energia, prendete il globo VERDE e infilatevi nel tele¬ 
trasporto. 

12) Atrio dell'Acqua. 

13) Vasca. Ucdsi tutti i pesa, tuffatevi dentro e raggiungete le scale sommerse direttamente a nord (quello sotto 
al pelo dell'acqua). Aspettate che quelle che fuoriescono dal muro direttamente sopra alle vostre siano rientrate 
e salite fino in ama. Attendete che escano nuovamente quelle sopra di voi e arrampicatevi su fino al tasto 
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d’apertura della 14... 

14) Ucciso l'Ice Hound, lanciate una Fireball sul cristallo al di 
sopra della finestra, prendete la sfera BLU e via col teletrasporto! 

Arriverete in un atrio con un pozzo chiuso dai 4 elementi e un 
solo altare. Ponete le sfere, una per volta, sulla colonnina... Non 
succederà nulla, ma montando sulla piastra tornerete al 3: 
rifacendovi il percorso che già conoscete, potrete imboccare dei 
nuovi passaggi per le Zone Eteree di ciascun Elemento... 


15) Zona di partenza del percorso dell'Alta. Una volta che ucciderete il Drago azzurro al 17 è qui che apparirà 
il teletrasporto per continuare il viaggio. Per I salti sulle colonne ricordo che dovrete "mirarle" e poi saltare. 

16) Lightning Sword. Raccoglietela nel caso non l'aveste già con voi... 

17) Drago azzurro, il guardiano del mondo dell'Aria. Uccidendolo apparirà un teletrasporto al 15. 

18) Zona di partenza del mondo del Fuoco. Attenti ai demoni, agli Hell Hound e agli scheletri: usate la Frozen 
Sword per i primi due e il bastone per gli altri. 

19) All'interno dell'area vulcanica ecco il capo di tutti i demoni. Ammazzandolo potrete entrare nel teletrasporto 
che comparirà subito nei pressi. 

20) Zona di partenza del mondo della Terra. Vi saranno molte piante carnivore (usate la Lightning Sword). 

21) Pianta carnivora gigante. Eliminandola avrete una Glass Sword. 

22) Mostro di roccia da uccidere per far apparire il teletrasporto... Dei bauli intorno alla colonna solo uno sarà 
vero, gli altri sette saranno Mimici II premio nel caso lo scopriste sarebbe però ricco: il Blackrock Chest, lo stes¬ 
so modello che potevate trovare nel negozio della Gilda al Buccaneer's Den. 

23) Punto di partenza per il mondo dell'Acqua: una colonna in meno a un canyon. Buttatevi di sotto, nuotate 
fino a che non trovate una piattaforma rocciosa sulla quale arrampicarvi e poi continuate in senso orario sulle 
piattaforme ai lati del canyon. 

24) Drago marino da battere per far apparire il teletrasporto 25. 

25) Teletrasporto finale. Quando ci entrerete vi ritroverete nuovamente nell'atrio con la colonnina sulla quale 
avete posto le sfere, la sola differenza è che non d sarà più alcuna barriera davanti al pozzo d'accesso per il 
centro del dungeon. 



Ed eccovi nella zona della Colonna. Continuate a scendere per le balconate fino a rag¬ 
giungere il ponte illuminato dalle sfere verdi, poi ascoltate il discorso di Lord British e 
godetevi il combattimento con Blackthorn... Al termine del tutto non potrete che fare I 
complimenti al monarca e, finito di chiaccherard, dovrete entrare nella Colonna per avere 
il Glifo della Spiritualità... 
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C ome vi ha detto Lord British, per conoscere la prossima mossa da fare dovrete necessariamente consultare 
il Codex, perdo dal pentacolo prendete la strada che sale a est del pentacolo (la stessa dei Blackrock Arms), 
tenete la destra e visitate la grotta. Mettete al proprio posto le due Lenti (Rossa e Blu) e poi il Tomo; attendete 
che venga "tradotto" e poi agiteti sopra... 
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Il Bene non può esistere senza II Male, perdo per trasdnare via 
quest'ultimo si dovrà riformare il Tutt’uno. Si dovranno porre gli 
8 Sigilli sui pilastri del Guardiano, entrare nel cerchio e ripetere 
le parole del rituale "Barrier of Life": SANCT VAS GRAV IN MANI 
AN CORP. Poi, mettendo le 8 Rune delle Virtù nelle Colonne, 
dovrete portare 3 peni del portale dimensionale del nemico 
all'interno del cerchio e iniziare TArmageddon" per la dis¬ 
truzione del nemico: VAS KAL AN MANI IN CORP HUR TYM... 
Chiaro no? Ma... sbaglio o dovete ancora sistemare quello della 
Spiritualità? Nessun problema: avete l’Ankh omonima e il Glifo, 
no? Allora via verso Britain per parlare a Lord British! 
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C ome lo stesso Hennington vi dirà, L.B. si troverà nel campo a est del castello. Parlandovi 
verrete istantaneamente spediti nel Mondo degli Spiriti. 

Saltando da una piattaforma all'altra, raggiungete l'area a sud, parlate con Sir Dupre 
(tornerà in vita dopo che avrete purificato l'Altare) ed entrate nel teletrasporto. Ponendo 
il Sigillo e il Glifo della Spiritualità sull'ara, recitate il mantra che vi ha dato la statua di 
Skara Brae (OM) ed entro breve avrete l’ultima Runa... 

Ora, se vorrete, potrete bindare le ultime 4 magie al vostro libro d'incantesimi: c'è un pentacolo proprio a nord 
dell'Altare. Finiti i rituali, rientrate nel Moongate e da qui all'interno del castello di Lord British. 


GRAN riMALtf A Tfc'RflKJ 

*«jwp^ate immediatemente una controllatina al vostro zainetto: se non avete con voi tutte e 8 le Rune e tutti i 
iti Sigilli, usando l’Orb of thè Moon e i Moongate recuperate subito ciò che vi manca, poi fiondatevi dal Re. 
Come sentirete, il piano sarà semplice (lo stesso che già vi era stato detto dal Codex nei minimi dettagli) e com¬ 
prenderà tutti i vostri amici. Darete automaticamente le 8 Rune al monarca e lui vi saluterà per l’ultima volta, 
loto, Dupre, Sdamino, Julia e Jaana saranno invece nella sala da pranzo in attesa di un vostro definitivo addio. 
Parlate con tutti, se ci tenete, poi però andate da Raven e salpate per l'isola del Guardiano... 

Salutata la donna come meglio credete, avrete una bella dritta: a nord, oltre la tana dei draghi (fate il giro a 
ovest), c'è un'entrata segreta che vi permetterà di evitare tutte le Wyrmguard sparse per il castello. Per super¬ 
are la barriera magica, però, sono necessari gli 8 Sigilli. 


PRIMO PIANO 

1) Phase Spider, a W c'è una piastra per l'apertura momentanea della porta d'uscita: fate in fretta! 

2) 2 Gargoyle e il bottone per far aprire la camera 3. 

3) Armeria con un paio di pozioni. 

4) Camera degli allenamenti con un bottone per far apparire la porta 9 (sul pavimento a nord) e un passaggio 
segreto per il 5. La chiavetta apre il baule subito in questa stanza, dentro ci sono delle frecce. 

5) Camera segreta con 3 P.G. (pozioni gialle) e una P.N. (pozione nera). 

6) Per far apparire la porta agire sul pulsante vicino. Attenti poi alle trappole a corda! 
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7) Pozioni tra le botti. 

8) Sala da pranzo con chiavetta 
per dischiudere la 9. 

9) Dopo aver fatto apparire ques¬ 
ta porta con bottone in 4, aprirla 
con la chiave della locazione 8. 

10) Stanza degli scheletri, vi è 
solo del denaro. 

11) Non appena le pareti s'inizier¬ 
anno a chiudere, correte fino in 
fondo e agite sul bottone rosso 
che apparirà. 

12) Pozioni e teletrasporto per 
area segreta non segnata... In 
essa solo 3 casse di cui potrete 
sceglierne solo una; contenuto da 
sinistra a destra: "Inferno", "Ring 
of Fire" e "Summon Daemon". 

13) 4 Pulsanti sul muro. 
Premendo quello sotto non 
accadrà nulla, con quello a destra 
sarete trasportati nella stessa 
stanza a cui si arriverà col tele¬ 
trasporto in 12 (vedi), con quello 
sopra farete apparire un gargoyle 
e con quello a sinistra apparirà la 
porta a sud, apribile poi con la 
chiave 17... 

14) Gargoyle, molto denaro e chi¬ 
ave per dischiudere una cassa 
nella 15. 

15) Zona piena di Mimic. 
Nell'unica vera cassa, apribile con 
la chiave 15, c'è la chiavetta per il 

portone a sud della 12. 

16) Prima di proseguire castale un "Mana Breath" o bevete una pozione blu. Tutto si riempirà d'acqua e per 
farla scendere dovrete andare fino alla zona 17 agendo sul volano nel corridoio centrale, parete sud. 

17) Si apre col volano poco più a ovest, sulla parete sud (brillerà ogni tanto). Dentro la camera ci sarà una 
manovella per far abbassare il livello dell'acqua e una chiavetta. 

18) Per superare le sbarre dovrete usare la magia teleport, nella cassa ci sarà ben poco: una P.N. e un piccolo 
scudo. 

19) Pergamena "Lightning Storni" e 2 P.G. 

20) Stanza con la chiave per aprire la porta a sud della prigione 21. Per entrare nella locazione dovrete agire 
sulla sfera e per far scomparire la barriera di fuoco non dovrete che spegnere la torcia con "Douse". 
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21) Prigione. Con le leve potrete far aprire le singole celle, mentre per la porta a sud sarà necessaria la chi¬ 
avetta in 20. 

22) Passaggio segreto. In esso vi sarà l'incantesimo "Lightning" e un altro passaggio segreto per la zona 23. 

23) Glass Sword nell'altare. Per prenderla agire sulla piastra a destra e non toccare le altre, pena: l'arrivo di 
alcuni scheletri. 

24) Camera del demone. Dopo averlo ucciso potrete prendere il Power Cube VERDE... Il pulsante sul trono non 
ho ancora capito cosa faccia. 

25) Stanza con punte accuminate e accesso al plano sotterraneo. Il muro a est si aprirà agendo sulla leva al 26. 

26) Broadsword e leva per far aprire il muro a est della 25. 

27) Camera degli esperimenti. Vi è una bambina che vi chiederà di ucciderla: è stata avvelenata e non esiste 
cura... Scegliete voi il da farsi, uccidendola non riceverete comunque punti di demerito. Ci sono parecchie 
pozioni. 

28) Teletrasporto per il Secondo Piano 
(vedi mappa omonima). 


SECONDO PIANO 

29) Zona d'arrivo del teletrasporto 28 
del piano superiore (mappa prece¬ 
dente). Per uscire agire sul quadro 
storto. 

30) Entrando verrete chiusi dentro e 
dovrete visitare le grotte per trovare II 
Power Cude Rosso con cui riaprire 
l'uscio. Sul tavolo vi sarà il Power 
Cube BLU ed entrando nel pentacolo 
grosso arriverete alle grotte (zona 31). 

31) Area di partenza delle grotte. 

32) Demone a guardia del Power Cube 
ROSSO utile per uscire dalla stanza 
30. 

33) Teletrasporto per tornare alla 
locazione 30. 

34) Stanza apribile con una delle chi¬ 
avette trovate in giro per i dungeon di 
Britannia, contenuto: una Wyrmguard, 
una lanterna, delle frecce e dei libri. 

35) Arco, frecce e oggetti preziosi. 

36) Gargoyle e acquario. 

37) Fontana esplosiva. 

38) Agendo sul quadro storto si aprirà 
li pavimento per raggiungere una 
fontana che ricaricherà il vostro Mana. 
Dei due bauli a ovest uno sarà un 
Mimic. 
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39) Stanza degli allenamenti. 

40) Camera delle guardie. C'è il Power Cube GIALLO, la chiave 
per uscire dalla 41 e il bottone per rendere visibile quest’ultima 
locazione. 

41) Stanza delle statue. Potrete entrarci agendo sul bottone della 
camera 40 e per uscire verso sud vi servirà la chiavetta sempre 
presente nella 40. 

42) Stanza piena di ossa che si chiuderà non appena entrerete. 
Vi sono anche un paio di scheletri, una chiave e la leva per dis¬ 
chiudere il corridoio del 43, dove c'è il meccanismo per aprire la 

porta d'uscita. 

43) Superando le botti circondate dalle fiamme potrete ruotare la manovella per far aprire la 42. 

44) Magazzino. Agendo sulla statuetta otterrete l'incantesimo "Death", nella cassa, invece, d sarà un Cutlass. 

45) Cadavere infilzato con Broadsword. Per terra c'è una Piate Chest. 

46) Cancello d'aprire con la magia "Telekenesis" appoggiata sulla cassa... Mirate al bottone blu oltre le sbarre! 

47) Camera d'alchimia con delle pozioni. 

48) Stanza del mago pazzo. Parlandoci, al termine potreste essere costretti ad ucdderlo. Dietro al quadro vi sarà 
il bottone per far aprire la 49. 

49) Si potrà aprire col bottone della 48. Nel baule vi sarà l'utile chiavetta della camera del tesoro (52), la medes¬ 
ima chiave che vuole Ciara (50) in cambio del Power Cube Rosso. 

50) Ciara. La ragazza è disposta a darvi il QUEEN's Power Cube per disattivare la barriera a nord in cambio 
della chiavetta del tesoro sita alla 49. 

51) La stanza si aprirà agendo sulla sfera vidno all'uscio. Dentro vi saranno un Mimic e un paio di zombie, per 
non parlare dell'inutile leva sulla colonna centrale... A cosa servirà mai? 

52) Stanza del tesoro contenente solo denaro, armi deboli e nulla più. 

53) Baule contenente 3 P.G. protetto da un Phase Spider. La cassa si potrà aprire con la chiavetta 54. 

54) Tana dei ragni. Ci sarà la chiavetta utile ad aprire la cassa 53. 

55) Arco e frecce. 

56) Camera delle mappe. Agendo sul bottone del trovo apparirà la camera 58. 

57) Pozioni varie. 

58) Camera che apparirà una volta che avrete premuto il bottone della 56. Abbassando la leva qui presente dis¬ 
attiverete la barriera della 59. 

59) Stanza in cui andranno inseriti tutti e 3 i Power Cube: Giallo, Verde e Blu... Il Rosso sarà già in posizione. 
Quando avrete fatto apparirà un meteorite troppo pesante da mettere nell'Inventario, andrà perciò TRASCINA¬ 
TO fin sull'altare. Con quest'ultima mossa farete apparire il teletrasporto finale alla locazione 60. 

60) Zona inizialmente vuota, ci apparirà il teletrasporto per la camera finale del Guardiano non appena 
porterete alla 59 tutti e 3 i Power Cube. 

NOTA CRITICA: mettendosi davanti ai doppi portali di Terfin, era possibile arrivare subito alla camera del 
Guardiano saltando a piè pari tutto il dungeon. Bastava guardare tra le due ante delle porte passando alla 
prima persona (lettera "M"), castare la magia Teleport e farsi la passeggiata fino alla camera principale del 
nemico come già avevate fatto in precedenza. Un'altra possibilità era arrampicarsi sulle rocce laterali sfruttan¬ 
do Levitate, ma il sistema era un po' più laborioso. 
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Saltati nel teletrasporto della locazione 60, arriverete cosi nella 

zi'0,1 della fortezza che pia uimiscete. tntiando nella carnei. dei 
• •>.nemico finalmente potrete iniziare a fan un che vi ha delta il 
f^~~**4* J Codex: mettete pii 8 Sigilli sui pilastri, camminate nel cerchio e 

L ■* MÉ le potale della "Barriet of Life' SANIT VAS CRAV IN 

' ■ j MANI AN CORP. 

■" A pi,est! |uintii la dal pm'ah 

fiSHKp •' Che eia,-ir alla vost'a musila m spez/eia ,n mille pe/z 

il ■ f ' ■• aliati. ' Ha, a..,, M 1 

voi bevete una bella pozione viola (almeno potrete lavorare in 
pace) e prendete almeno 3 pezzi dell'obelisco distrutto, appoggiateli nel cerchio uno alla volta (i vostri amici 
intanto porranno le rune nelle Colonne) e, quando l'ultimo sarà in posizione, non vi resterà che ripetere le parole 
"dell'Armageddon": VAS KAL AN MANI IN CORP HUR TYM... Il resto sarà storia! 

Signore e Signori, vi sembrerà impossibile ma avete completato l'ultimo capitolo della nota saga fantasy! Ora 
gustatevi lo spettacolare (ma non lunghissimo, purtroppo) filmato finale e buone vacanze a tutti! Aloha e alla 
prossima! 
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COLORE POZIONE 


EFFETTO 


Armatura infernale, protezione temporanea 


Bianca 


Gialla 


Pozione guaritrice semplice 


Fa tornare il Mana al massimo 


Arancione 


Pozione di cura contro il veleno 


Rossa 


Mana Breath, per respirare sott'acqua 


Veleno, da non bere assolutamente! 


Invulnerabilità temporanea 


Invisibilità temporanea 


Serpentwyne 


Energia e Mana al massimo della capacità 


PREZZO TAGLIATE 


NOMI DELLE PIETRE 


PREZZO GREZZE 


Topazio (giallo) 


Ametista (viola) 


Rubino (rosso) 


Zaffiro (blu) 


Smeraldo (verde) 


Diamante (bianco) 


N.B: Il negozio a cui si riferiscono i prezzi è quello di Cameron a Britain. 
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NOME DELL'ALTARE 

MANTRA 

CITTÀ 

DUNGEON 

Compassione 

Mu 

Britain 

Despise 

Umiltà 

Lum 

New Magincia 

Hythloth 

Onestà 

Ahm 

Moonglow 

Deceit 

Giustizia 

Beh 

Yew 

Wrong 

Sacrificio 

Cah 

Minoc 

Covetous 

Onore 

Summ 

Trinsic 

Shame 

Valore 

Ra 

Vaioria 

Destarci 

Spiritualità 

Om 

Skara Brae 

Abyss 


N.B: Il Mantra per il Restoration Ritual è: Vas Mani Corp. 


TUTTE LE MOSSE E UBICAZIONE DEGLI ISTRUTTORI 

TIPO D’ARMA 

MOSSA 2: 

MOSSA 3: 

MOSSA 4: 

Armi a mano singola 

Keller, armeria del 
castello di Britain, 
per 300 mon. 

Mercante d'armi a 
Vaioria, per 2000 

monete. 

Guardiana della 

Campana del Serpent's 

Hold 

Armi a due mani 

Duncan, cavaliere 
alFuscita di Deceit, 
per la sua daga. 

Duncan, per 2500 
monete d'oro. 

Raphael, allenatore di 

Libro di Sir William, 
sommerso a ovest di 

Yew. 

Bastoni 

Joe "Gamba di Legno" 
a Paws, per 250 monete. 

Trinsic, per 2500 
monete. 

Eremita a ovest di Yew 

in cambio di Britannian 

Armi da lancio 

Leon, arciere in Britain, 
per 300 mon. 

Reliegh, ardere di Yew, 
per 2000 mon. 

Star. 

lolo, nella sua casa a 

Britain. 

Pugni 

Ring di Buccaneer's 

Den per 300 monete 
(-5 punti Mana). 

Solito ring per 2000 

monete. 

Solito ring per 5000 
monete. 


N.B: Si potranno imparare le mosse solo in ordine graduale e qualche volta, per acquisirle, bisognerà avere le 
caratteristiche fisiche già a un certo livello (Forza e Destrezza, di solito). 


I MIGLIORI SET DI ARMATURE E LA LORO POSIZIONE 


Blackrock Amiour 

Bone Armour 

Magie Armour 

Helm 

Chest 

Su spiaggia SE di Skara Brae 
(solo per i ranger). 

Camera 21 del dungeon 
Destard o Quest dei Mago 
di Vaioria. 

Helm of Radiance, camera 23 
del dungeon Covetous. 


Armadio della Gilda a Buc.'s 
Den o camera 22 di Abyss. 

Stanza 33 del dungeon 
Destard. 

Chest of thè Troll, zona 36 di 

Destard. 
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MIGLIORI SET DI ARMATURE E LA LO! 

RO POSIZIONE 


Blackrock Armour 

Bone Armour 

Magic Armour 

Arms 

Isola dell’Avatar, 
sulla salita a est 

del pentacolo. 

??? 

Arms of thè Magi, 

relitto di nave in zona centro- 

sud di Moonglow 

Gauntlets 

In vendita alla Gilda al Buc.’s 
Den o su spiaggia SE di 

Skara Brae (solo ranger). 

Magazzino 18 del dungeon 
Desta rd. 

Gauntlets of Fury, miniera 
chiusa a nord di Buc.’s Den. 

Leggins 

Nel tesoro del drago, 
zona 1 del dungeon Abyss. 

Punto a est di Minoc (0° 20’ 

N, 63° 15’ E). 

Leggins of Sentri, sul fondo del 
lago a nord di Trinsic. 

Boots 

Stanza del mago 
del Serpent’s Hold. 

Punto a est di Minoc (0° 20’ 

N, 63° 15'E), ocamera 21 
del dungeon Destard. 

Swamp Boots, 

zona 5 del dungeon Hythloth. 


N.B: I numeri delle camere dei dungeon sì riferiscono alle mappe pubblicate in questo stesso volumetto. 


TUTTe Le quesx òeL gioco <o quAsu 


-BRITA1KJ- 

□ <1L LABIRINTO DI SIEPI> 

□ «PURIFICARE L'ALTARE 
DELLA COMPASSIONE > 

□ «DARE 10 MONETE AL POVERACCIO> 

□ «FAR TORNARE IL SILVER SERPENTE 

□ «RECUPERARE DEL SERPENTWYNE> 

□ «RIMETTERE IN FUNZIONE I 3 FARI 
DI BRITANNIA> 

□ «FAR TORNARE IL MAGO NICO> 

□ «AVVISTARE I FANTASMA 

□ «PORTARE INFORMAZIONI SU JORDAN> 

-©UKiqeoM Csespise- 

□ «RITROVARE IOLO> 

□ «TROVARE GLIFO DELLA COMPASSIONE» 

PAWS- 

□ «RITROVARE LA BAMBINA» 

□ «RICERCA DEL SERPENTWYNE» 

□ «LA VALVOLA DEL MULINO» 


-BUCCAKieeR'S OCN- 
<LA NAVE AFFONDATA» 

«LIBERARE IL SILVER SERPENT» 

«MAPPA DEL PRIMO TESORO» 

«MAPPA DEL SECONDO TESORO» 

«RIAVERE IL CODEX RIPULENDO L’ALTARE» 
«METTERE IL RUBINO NEL FARO» 

-Kiew CDA.GIMCIA- 
«UCCIDERE IL LUPO ALFA» 

«DARE FUOCO AL NIDO DEGLI AVVOLTOI» 
«PURIFICARE ALTARE DELL’UMILTÀ» 

-ACDBROSIA- 

«AZIONARE LA STATUA SULLA CIMA DEL DUOMO» 
«RUBARE UOVO A REGINA» 

-©UMqeoN IryrtrLoTl}- 
«TROVARE GLIFO DELL'UMILTÀ» 

-CsuKjqeoM OeceiT- 
«TROVARE GLIFO DELL’ONESTÀ» 


□ 

□ 

□ 

□ 

□ 

□ 


□ 

□ 

□ 


□ 

□ 


□ 


□ 
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-cdookjqLoyv- 

□ «RITROVARE LA DAGA RUBATA> 

□ «RECUPERARE LO SCUDO DI MARIAH> 

□ «CERCARE LO STAFF OF WISDOM> 

□ «RITROVARE IL REGISTRO ASTROLOGICO> 

□ «PURIFICARE L'ALTARE DELL'ONESTÀ> 

□ «PRENDERE IL TOMO DELLA VERITÀ? 

□ «METTERE LO SMERALDO NEL FARO> 

-yexv- 

□ «CONSEGNARE UOVO A VASAGRALEM> 

□ «OTTENERE LA LENTE ROSSA> 

□ «SCOPRIRE IL MANTRA> 

□ «OTTENERE IL SIGILLO DELLA GIUSTIZIA? 

□ «PURIFICARE L'ALTARE DELLA GIUSTIZIA? 

□ «LIBERARE RAVEN> 

□ «CONSEGNARE LA BRITANNIAN STAR> 

-iL c>uKieeoKi wROKia- 

□ «LIBERARE RAVEN> 

□ «TROVARE IL GLIFO DELLA GIUSTIZIA? 

-COVe/CDlKIOC- 

□ «TROVARE LA BAMBOLA DI DAYLA> 

□ «TROVARE LA LENTE BLU> 

□ «LIBERARE NICO> 

□ «METTERE I GIOIELLI NELLA CRIPTA> 

□ «PURIFICARE L'ALTARE DEL SACRIFICIO 

-IL CHJKiqeON COV6TOUS- 

□ «TROVARE LA SFERA DI BLACKROCK> 

□ «TROVARE IL GLIFO DEL SACRIFICIO 

-TRINSIC- 

□ «RITROVARE IL CALICE DELL’ONORE> 

□ «COSTRUZIONE DELLA SPADA SI BLACKROCK> 

□ «PURIFICARE L'ALTARE DELL'ONORE > 

□ «CERCARE LA BRITANNIAN STAR> 

□ «MEnERE LO ZAFFIRO NEL FARO> 


-iL OuMqeoN sDacdc- 

□ «TROVARE IL GLIFO DELL'ONORE> 

-vaLoria- 

□ «PORTARE LO SCUDO AL CAVALIERE> 

□ «PORTARE LA TESTA DI DRAG0> 

□ «RITROVARE TOMO DI DEMONOLOGIA> 

□ «PURIFICARE L'ALTARE DEL VALORE> 

□ «PEPARAZIONE DEL BONE HELM> 

-IL OUKUjeOKI DeSTARC)- 

□ «TROVARE LA CHIAVE DEI CEPPO 

□ «TROVARE IL GLIFO DEL VALORE> 

□ «IL RITUALE DEL DEMONE> 

□ «UCCIDERE IL DRAGO TALORNIA? 

-SkARA BRAC- 

□ «LIBERARE SHAMINO 

□ «RIPORTARE IL SIGILLO DELLA SPIRITUALITÀ? 

□ «RIPORTARE LA CANDELA DELL'AMORE> 

□ «RIPORTARE LA CAMPANA DEL CORAGGIO? 

□ «RIPORTARE IL TOMO DELLA VERITÀ? 

-L'ISOLA OeLL'AVATAR- 

□ «INVOCARE PYROS? 

-IL OUKieeOM ABYSS- 

□ «SALVARE LORD BRITISH? 

□ «RECUPERARE IL GLIFO DELLA SPIRITUALITÀ'? 


-IL VUOTO 6T6R60- 

□ «PURIFICARE L'ALTARE DELLA SPIRITUALITÀ? 

-TeRpiKI- 

□ «DISTRUGGERE IL GUARDIANO? 
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